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RESUMO

Este trabalho investiga a natureza subjetiva da memoria e seus processos de armazenamento €
evocacao, relacionando-os a natureza do registro quadro a quadro da animacgdo. O interesse
especifico deste estudo ¢ o impacto das memorias traumaticas, seus desdobramentos e
possibilidades na narrativa de uma animagdo. A partir dessa sobreposi¢ao, levantam-se
conceitos estruturais que podem se correlacionar e produzir efeitos proprios. Alguns exemplos
incluem a plasticidade, fragmentagdo, elaboragdo onirica e testemunho. Além disso, se aborda
o estudo filosofico sobre memoria e esquecimento, com énfase nas implicagdes éticas e
existenciais dos processos de selecdo e eliminacdo de informagdes. A investigagdo dos
processos neurobioldgicos de armazenamento de informacgdes ¢ usada para o entendimento das
consequéncias desses eventos e como eles se relacionam com a matéria. O objetivo é conceituar
um campo sensorial para as convengdes do registro audiovisual, investigando interagdes além
da linguagem verbal e escrita, a fim de discutir sua relagdo direta com a matéria. A animagao
nao ficcional oferece uma expectativa embasada na realidade, com elementos que a ancoram,
mas que nao a reclamam, preocupada em apresentar o mundo de uma amplitude e profundidade

que o live-action, a depender do problema, ndo consegue alcangar.

Palavras-chave: documentario animado; animac¢ao nao-ficcional; anima¢ao; memoria; trauma.



ABSTRACT

The study investigates the subjective nature of memory and its storage and recall processes in
relation to the nature of frame-by-frame animation. The specific focus of this study is on the
impact of traumatic memories and their ramifications and possibilities in the narrative of
animation. From this overlap, structural concepts are raised that can correlate and produce their
own effects. Examples include plasticity, fragmentation, dream elaboration, and testimony.
Additionally, the philosophical study of memory and forgetting will also be addressed, with
emphasis on the ethical and existential implications of the processes of selection and
elimination of information. The investigation of neurobiological processes of information
storage is used to understand the consequences of these events and how they relate to the subject
matter. The goal is to conceptualize a sensory field for audiovisual recording conventions by
investigating interactions beyond verbal and written language and discussing its direct
relationship with the subject matter. Non-fictional animation offers an expectation based on
reality, with elements that anchor it but do not claim it, concerned with presenting the world

with a breadth and depth that live-action, depending on the problem, cannot achieve.

Keywords: non-fictional animation; animated documentar; animation; memory, trauma.



RESUMEN

Este estudio investiga la naturaleza subjetiva de la memoria y sus procesos de almacenamiento
y evocacion, relacionandolos con la naturaleza del registro cuadro-a-cuadro. El interés
especifico de este estudio es el impacto de las memorias traumaticas, sus desarrollos y
posibilidades en la narrativa de una animacion. A partir de esta superposicion, se levantan
conceptos estructurales que pueden correlacionarse y producir efectos propios. Algunos
ejemplos incluyen la plasticidad, fragmentacion, elaboracion onirica y testimonio. Ademas, el
estudio filosofico sobre la memoria y el olvido también se abordara, con énfasis en las
implicaciones éticas y existenciales de los procesos de seleccion y eliminacion de informacion.
La investigacion de los procesos neurobioldgicos de almacenamiento de informacion se utiliza
para entender las consecuencias de estos eventos y como se relacionan con el tema. El objetivo
es conceptualizar un campo sensorial para las convenciones de registro audiovisual,
investigando interacciones mas alla del lenguaje verbal y escrito para discutir su relacion directa
con el tema. La animacion no ficcional ofrece una expectativa basada en la realidad, con
elementos que la anclan pero que no la reclaman, preocupada por presentar el mundo con una

amplitud y profundidad que la accion en vivo, dependiendo del problema, no puede alcanzar.

Palabras clave: documental animado; animacion de no ficcidon; animacion; memoria; trauma.



LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1 - ESTRUTURAS IMPORTANTES PARA O FUNCIONAMENTO DA MEMORIA..............ccuu....... 22
FIGURA 2 - QUEBRA-CABECA: CENA COMPLETA MONTADA ......cuuvuuuureeereereeeeseesesnsssnsnrsssrsessnnannnns 26
FIGURA 3 - QUEBRA-CABECA: FRAGMENTOS ESPALHADOS (PISTAS)..ceeeuvteeriieeenireeeireeeieeesnareenns 27
FIGURA 4 - QUEBRA-CABECA: DETALHE DOS RASTROS COMO QUADROS-CHAVE ......ccoovuvvvvennn... 27
FIGURA 5 - QUEBRA-CABECA: FRAGMENTOS CONECTADOS E EVOCACAO NAO LINEAR................ 28
FIGURA 6 - FRAMES DO FILME RATATOUILLE, 2007 .......uuuutiieeiieeerieeeeeeereeeeeeesessersrssersreesrsesrerannn. 37
FIGURA 7 - FRAME DO FILME “A MONTANHA MAGICA”, 2009 .......ouviiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeieeeeeeen 38
FIGURA 8 - FRAME EXTRAIDO DO FILME “ISABELLA”, 2015, .o 42
FIGURA 9 - FRAME DO FILME “ISABELLA”, 2015 ... .uiiiiiiiiiiiiiiieiiieeeeeeeieeeeeeeeeeaeevesesesesesesessessasanenns 44
FIGURA 10 - FRAME DO FILME “A TORRE DAS DONZELAS”, 2019 ......cuuviiiieieieeeieeieeiereeeeeeeenrnnnnnnns 49
FIGURA 11 - FRAME DO FILME “A TORRE DAS DONZELAS™ .....ceiiiittreeieeeeeieiciireeeeeeeeeeeeennreeeeeeens 50
FIGURA 12 - FRAME FILME “LAST DAY OF FREEDOM”, 2015 .....uuuviiiiiiiiiiiiiiiieeieiveeiieseeeeeesessnnnnnnns 52
FIGURA 13 - FRAME EXTRAIDO DO FILME “THE SIMPSOM VEREDICT”, 2002 .......ccccovvvvvvnneenennn. 53
FIGURA 14 - FRAME EXTRAIDO DO FILME “VALSA COM BASHIR”, 2008 ........ovvvvveeeiiiiiiiiiieeeeenn, 58
FIGURA 15 - FRAME DO FILME “VALSA COM BASHIR”, 2008 .......couuuiiieiiieieieieieieeeeeeeeeeeeeeeeeeananenes 59
FIGURA 16 - CNA’NA E FOLMAN EM FRAME DO FILME “VALSA COM BASHIR”, 2008 ................... 60
FIGURA 17 - FRAME EXTRAIDO DO FILME “VALSA COM BASHIR”, 2008 .......ovvvviieeiiiiiiiiieeeeeeenn, 62
FIGURA 18 - FRAME DO FILME "CHERNOBYL JOURNEY" .....uuuuuuuuuuuurrereerrereeeesrenersrssnrsrsnsrsnsrsnannees 71
FIGURA 19 - FRAME DO FILME "CHERNOBYL JOURNEY" .....ceiiiiiiiirieiiieeeeieiireeeee e e eeeeinrreeeeeeees 72
FIGURA 20 - RASCUNHOS PARA O FILME "CHERNOBYL JOURNEY" .....ouuuvuuuueeererererererereenrsenrnnnnnnns 75
FIGURA 21 - FRAME DO FILME "CHERNOBYL JOURNEY" .....ceiiiiiiiirieiiieeeeieinireeeee e e eeeeinrreeeeeeees 82
FIGURA 22 - ARTE CONCEITUAL DO FILME "CHERNOBYL JOURNEY" .....cuuuuuuvrveverureeerereeerennnnnnnnnns 86
FIGURA 23 - FRAME DO FILME "CHERNOBYL JOURNEY" .....ceiiiiiitirieeiieeeeieiiireeeee e e eeeeinnreeeeeeens 89
FIGURA 24 - FRAME DO FILME "GUAXUMA" .....outttttitieeieeeeeeeeeeeeeereesessessesrsesesesresameeererss——... 93
FIGURA 25 - FRAME DO FILME "LOVE, DAD” (2021) ...eeeouiiiiiieeeiieeeite et e eeee s en 95
FIGURA 26 - FRAME DO FILME "YELLOW FEVER" (2012) ...coooiiiiiiiiiiiieeeee e 97
FIGURA 27 - FRAME DO FILME "THE TORTURE LETTERS" (2020)....cc0ttiviiiiriieenieeeiee e 99
FIGURA 28 - FRAME DO FILME "SIXTY SIX" (2015) .eeeoiiiiieiie et 102
FIGURA 29 - FRAME DO FILME "HIS MOTHER'S VOICE" (1997) ...evviiiiiieiieeee e 103
FIGURA 30 - FRAME DO FILME "NYOSHA" (2012) ...eviiiiiiiieiieeieee ettt 106
FIGURA 31 - FRAME DO FILME "POR AGUA ABAIXO" ....ovviiiiiiiiiiiiieeiee e eeeeeeeeeee e eeeeenaveeeee e 108
FIGURA 32 - “CARNE”, DE CAMILA KATER ........ccetttiittrtreeeeeeeeeeiiirreeeeeeeeeesiestrsreeeeeeeeseennsreeeeeeens 120
FIGURA 33 - FRAME DO FILME “MENSAGEM DE UMA NOITE SEM FIM” (2020) .......ccccceevruveennnee. 130
FIGURA 34 - FRAME DO FILME "A MULHER DO TEMPO" .......cuuuuuuiuiiriieereeereeeeesessesessssssssssnnssnnnanes 135
FIGURA 35 - FRAME DO FILME "O DIVINO DE REPENTE" ......ccotiiiiiriiieeeeieiiiiieeeee et 136
FIGURA 36 - FRAME DO FILME “LIPSET DIARIES” .....uvtvviiiieeiiiiiirrreeeeeeeeeeniinnereeeseeeeeennsnneeeeeeens 139
FIGURA 37 - FRAME DO FILME "SANGRO" ....cooiiiiiiiiiitiiiiieee ettt eeeeeetaareeeae e eeeeeanrraeeeeeees 154
FIGURA 38 - FRAME DO FILME "SANGRO" .......cuuuutueieeeeeeeeeereeeeesuressssssesssssmsmnrsrsrererarsen.————.. 158
FIGURA 39 - FRAME DO FILME "ANTIGAS CONSTELACOES (SOBRE A VILA ITORORO)" ............... 160
FIGURA 40 - FRAME DO FILME "ANTIGAS CONSTELACOES (SOBRE A VILA ITORORO)............... 163
FIGURA 41 - FRAME DO FILME “SIMPSON VEREDICT.......cccceotiiiirreeeeeeeeeeiiiirrrreeeeeeeeeeeinrreeeseeens 168
FIGURA 42 - FRAME DO FILME HOW LONG, NOT LONG ...uuuuiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeiiieee e e e eeeeevaan s 176

FIGURA 43 - FRAME DO FILME "TORRE" .....otttueetititttiitteeeeeeeeeetetaeieeeeeeeeeeetaaaseeeseeeeesssannnnesees 178



SUMARIO

1 INTRODUGAO......cueisuueeueesnseeseesnseesseesnssonsessnsessssesnsessssssnsessnsesnssssssssnsessssssnsesssssanssssnssssssssnssans 9
2 MECANISMOS DA MEMORIA........cccueiuriineiiseienneessnessnesssssessessssssssasssssssssssssssssessnsssnssssssssasans 20
2.1 O ARMAZENAMENTO DE INFORMAGOES A CURTO E LONGO PRAZO ...cccuueeeennnerrennnneseennssessennssessennssessennnnnns 20
2.1.1 MEMORIAS DECLARATIVAS E PROCEDURALS ...vveieeeureeeeeiireeeeeiteeeeessseeeessseeeessseeesassssesssssesesssssssesssssesenns 24
2. 1.2 MEMORIA PRIMING ......utttereeeeeeeeeeituteeessaeeasaiisssasssesesasassssssssasssesassssssesasssssassssssessesssssssssssssessesnnnssnns 25
2.2 TIPOS DE MEMORIA ...c.uieeeeirennernnncrenserenncrensessassessssesensessnssssnssssnssessssssensessnssssnssssnssesansessnsesansasanne 28
2.2.1 MEMORIA DE CURTA DURAGAD ...vviiiiiiiieeiitieeeeitieeeeeittteeeesatteeeesataeeesstaeeesssaeeesanssesesnsaeeesanssneesassneenns 29
2.2.2 MEMORIA DE LONGA DURAGAD ....ceieiitiieeeeeirieeeeciteeeeeeteeeeesteeeeessaeeeesbaeeeesasseeesasaesesassseeesansaeeesasseeanns 30
2.3 IMIEMORIA SENSORIAL.cccuuueiirnnscrrrnnssersrnsssssesnsssssesnsssssesnsssssssnsssssssssssssssnsssssssssssssssnssssssnnssssssnnsnss 33
2.4 DEFORMAGOES, RUINA E ESQUECIMENTO ..ccuuuireenneerreensnesseenssessesnssessennssessennssessesnssesssnsssessennsssssennnnnns 39
2.5 TRAUMA «.ceutiiiiieeteiitnesseiirasssettsnsssstesnsssssesnsssssesnsssssesssssssesssssssssssssssssnsssssssssssssssnsssssennssssssnnsnsss 45
2.6 MEMORIAS FALSAS E O EXPERIMENTO PSICOLOGICO EM “VALSA COM BASHIR” ......ceveeeeerreennereeennnennennnnens 53
3 A RELACAO ENTRE MEMORIA, CORPO E MATERIA .......ccccueieuniiuniisneineissnsessessnessnsssnsessssssnnens 64
3.1 AFORIMA DA MEMORIA ...ccuuiiinnnieriennnsesienmsssssensssssssnsssssssnsssssssnsssssssnsssssssnsssssssnsssssssnsssssssnsssssans 64
3.2 O CAMINHO DO GESTO ..ueeerunuerrennnnesrennsnessennssessensssessennsssssenssssssensssssssnsssssesnsssssssnsssssssnsssssssnnsssnenn 73
3.3 TEXTURAS, SONS E CHEIROS: RASTROS ESPACIAIS E A MATERIALIZAGAO DA MEMORIA ATRAVES DOS SENTIDOS . 89
3.4 O SUPORTE MATERIAL, AS TECNICAS DE ANIMAGAO E A RELACAO COM O ESPAGO ...cceuuuereennneereennsnceeennnnnens 99
3.5 ANIMAGCAO METAFISICA: O DESCOLAMENTO DA REALIDADE ......cceuueereeennnereeenssessennssessennssessesnssessennnnnns 111
4 PROCESSO DE (RE)CONSTRUCAO DA MEMORIA EM ESTRUTURA NARRATIVA. ......coooueeneiennees 122
4.1 MEMORIA COMO DISPOSITIVO E DISPOSITIVOS DA MEMORIA .....cc.uceeemnneereennnereennsaeseennssessensssssesnnssssees 122
4.2 PRESERVACAO DA MEMORIA: A ORALIDADE, O DIARIO E O REGISTRO AUDIOVISUAL - O SUPORTE DE ORIGEM NA

ANIMAGAO NAO FICCIONAL ..cevueuerrennssersennssessennsssssensssssssnsssssssnsssssssnsssssssnsssssssnsssssssnsssssssnsssssssnsssssans 133
Ly N @ 17 [ -Y o USRS 133
B.2.2 O DIARIO ... oo eeeeeeeeeee et et e e e e et e e e e e s e e e e e s e e e s e e e seeesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesesenenees 136
4.2.3 OS REGISTROS EM AUDIO, VIDEO OU AUDIOVISUAL ....v.veveeeeeiieeseseeeseeseesessessesssssssssssssssessssssssessesanas 139
4.3 O DIARIO DO AMADURECIMENTO EM “GUAXUMA” ......ceeuecerrennnereennneeseennseeseennsseseennssessensssssssnsssssens 141
4.4 O REGISTRO TERAPEUTICO EM “SANGRO” E “MENSAGEM DE UMA NOITE SEM FIM” ....ceeeueerrennncereennnenens 150
4.5 A ORALIDADE E OS FRAGMENTOS DA HISTORIA EM “ANTIGAS CONSTELAGOES (SOBRE A VILA ITORORG)” ...... 158
4.6 FOUND FOOTAGE E A APROPRIAGAO DE REGISTROS .eeuueeeeenseereennsneseensseesenssassesnssssesnsssssssnssasssnnssaseenn 167
4.7 FRAGMENTOS NAO OFICIAIS: A HISTORIA RECONTADA PELA ANIMAGAO NAO FICCIONAL E O TENCIONAMENTO DE
QUESTOES SOCIAIS PUNGENTES ..ecuuereeanseereensserseenssessesnssessesnssessesnssessesnssassssnssesssnnssesssnnssessssnssasssnnnnns 171
5 CONSIDERAGCOES FINAIS .....uuveiiiiureeiieisuneeiiessnseeseesssssesssssssssssssssessessssnssssssssnsssssssnssssssssnsssssns 180
REFERENCIAS ...ttt ettt ettt ettt s ettt et et et et et st es st et et et et et et s et eseseseseeessasasanannaeas 187
APENDICE A — Entrevista COm Nara NOMMANGE .o..oueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et e e et eeeeeeeeeeseeeeeeeseneeeseees 192
APENDICE B — Entrevista com Tiag0 MINAMISAWA ..........ccevvururereiveeeeeeeeereseseesesesesssesesesesssssssssssssssssens 202

APENDICE C — ENtrevista COM Gabrie] MENOTEi. ... c.eeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeseeeseeseeeeseeseeeees 217



1 INTRODUCAO

Uma tendéncia destaca-se no audiovisual: a realizacdo de um volume consideravel de
animagdes ndo ficcionais'. Este fenomeno teve um grande impacto quando Festivais de Cinema
tradicionais comecaram a se especializar, ou a criar painéis, programas e discussoes dedicados
ao formato, desde entdo, em ascensdo. O Dok Leipzig - International Leipzig Festival for
Documentary and Animated Film, que acontece na Alemanha, ¢ o DOCartoon - International
Animating Documentary Film Festival, na Italia, sdo os dois principais festivais que abrigaram
o formato a partir dos anos 2000. Ja A 12 edi¢io do “E tudo verdade” — Festival Internacional
de Documentarios — destacou a conferéncia “O real animado”; animagdo no cinema
documentrio, trazendo para o Brasil referéncias na 4rea, como o animador Andy Glynne® e a
professora pesquisadora Annabelle Roe?.

O gesto do autor, como parte do processo artistico, apresenta o resultado manual da
interagdo com a matéria mediado pelos codigos dos dominios artisticos, de acordo com a técnica
escolhida e com as especificidades materiais que o determinam. Cores, texturas e formas
determinam a relagdo metafisica intrinseca a propria técnica e recodificam o passado em signos
visuais. Cada técnica animada relaciona-se estreitamente a técnicas das artes plasticas e carrega,
em seu DNA, caracteristicas inconfundiveis, que, na narrativa, desempenham fun¢des muito
além da estética.

Uma animagdo ndo ficcional originada em memorias e que utiliza de uma técnica
manual para reconta-la, pode carregar, em seus codigos visuais, significados complexos. O
significado presente em cada conjunto desses codigos pode gerar um significado
epistemologico oferecido pelas diferentes técnicas de animagao manual para a gama de temas
que a animagao ndo ficcional pode abranger. Cada uma dessas texturas carrega consigo uma
carga de signos e simbologias que, por si s, pode gerar sentido, o que torna a escolha da técnica
um fator circunstancial para o tema a ser retratado.

Ao tomar como base a dissertagdo do autor deste estudo, Belotte (2015), intitulada “A
animac¢ao no documentario: uma fragil fronteira entre sonho e realidade”, relacionaram-se o
documentario e a animagdo por meio de investigacdo historica e andlise do conflito entre
imagem animada e a verossimilhan¢a provocada pela imagem fotografica. Destaca-se, entdo, a

aspiracao pela continuidade da pesquisa finalizada em 2015, com um recorte especifico de

1 Termo que identifica documentarios produzidos tendo como principal técnica a animagao.
2 Andy Glynne ¢ animador e produtor inglés premiado trés vezes no BAFTA Awards.
3 Anabelle Honess Roe ¢ professora e pesquisadora da University of Surrey.
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interesse por filmes que utilizam memorias como matéria-prima para a obra e, em alguns casos
mais especificos, que as utilizam como a propria estrutura narrativa. Dessa forma, pretende-se
relacionar a area de pesquisa primaria (cinema; animagao; anima¢ao nao ficcional) a outras
areas do conhecimento (neurobiologia; psicologia; psicologia cognitiva; filosofia; filosofia
fenomenoldgica), a fim de transversalizar os fundamentos, na tentativa de elaborar novos
olhares e novos caminhos sob outras perspectivas coerentes com o dominio proposto.

Neste trabalho, analisam-se elementos da natureza subjetiva da memoria, relacionando-
0s a natureza intrinseca do processo de criagdo da animacdo. Desta forma, investigam-se os
processos neurobioldgicos de armazenamento de informagdes, em detrimento da escolha da
técnica da imagem animada, elucidando as consequéncias desses eventos € a maneira como se
relacionam a materialidade, decorrente do processo artistico desencadeado. Com a finalidade
de conceituar um campo estritamente sensorial para as convengdes do registro audiovisual,
adentrando mais especificamente a imagem animada, busca-se investigar interagdes para além
da linguagem verbal e escrita, alcangando a demonstrag¢ao da sua relagdo direta com a matéria,
revelada pela representagao estética e simbolica presente nas memdrias.

Na Inglaterra, em 2011, uma conferéncia organizada pela Edinburgh College of Art, em
colaboragdo com o Edinburgh International Film Festival, criou o Animated Realities, um
evento interdisciplinar € uma nova plataforma para ideias, que se tornou parte da grade regular
do programa de formacdo do curso de animagdao da Royal College of Art implantou, uma
vertente para Documentary Animation, resultando um amplo e importante simpdsio anual para
discutir o filme de animagao nao ficcional, o Ecstatic truth.

Propde-se a convergéncia dos dois macrotemas envolvidos (animacao e documentario)
e estudados paralelamente na historia do Cinema, que podem mudar de perspectiva quando
articulados; ao expandirem seus campos tedricos e abrirem novas janelas de conhecimento,
gerando interesse e desdobramentos surpreendentes. A animacdo ndo ficcional encontra-se
neste estdgio, com varias janelas de possibilidades abertas a cada pesquisa que propde o
aprofundamento em conceitos com pouca ou quase nenhuma referéncia, contribuindo com o
campo tedrico do cinema enquanto grande area do conhecimento e com reflexdes acerca da
préatica, o que, por sua vez, favorece a compreensao do contexto ao qual estamos inseridos.

Em vez de questionar a viabilidade do conhecimento através do documentério, a
animacao nao ficcional oferece uma perspectiva embasada na realidade, apresentando o mundo
de uma amplitude e profundidade que o /ive-action, por si s0, a depender do problema proposto,
ndo consegue alcancar. Ainda, segundo Belotte (2015): “A vida € rica e complexa de maneiras

que nem sempre estdo disponiveis para observagao, e isso € algo que se reflete na diversidade
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de estilos e assuntos que a animag¢ao nao ficcional pode entregar.” (BELOTTE, 2015, p. 104).
Assim, a ndo ficcionalidade, objeto de estudo deste trabalho, com énfase em suas
caracteristicas, ilustram e expandem, com mais objetividade, o espectro conceitual da imagem
animada.

Um dos objetivos desta pesquisa ¢ ampliar as possibilidades para além da zona de
conforto do campo teorico-pratico da formagao do autor, adentrando outras areas com potencial
de dialogo observado, que se relacionem a imagem animada a fim de aprofundar a analise de
signos e elementos tedricos existentes na estrutura narrativa da linguagem audiovisual presente
na animacao ndo ficcional, seja ela convencional ou ndo. Dessa forma, pode-se destacar as
possibilidades de novas leituras, novos didlogos e contribui¢des para o desenvolvimento da
animacdo de forma a sobrepujar apenas questdes técnicas; a diluir conflitos conceituais com a
imagem fotografica.

Segundo a pesquisadora Tess Takahashi*, a animag¢io nio ficcional se estabelece como
uma linguagem fundamental para se interrogar e refletir sobre a maneira como se compreende
o mundo.

Na ultima década, uma série de projetos relacionados ao estatuto de referéncia
documental proliferou em todo o mundo, por vezes dispar do cinema mainstream, da
cultura do documentario, do cinema avant-garde, ¢ do nexo do mundo das artes de
museus e galerias. Artistas, documentaristas e cineastas tém feito experiéncias nao sé
com animag¢do, mas também com a reencenacdo, instalacdo, bancos de dados baseados
na web e formas de narrativa documental. Esta onipresenga e variedade de técnicas,
praticas e formas marcam uma preocupagdo generalizada com o status de referéncia
documental em conjunto com a rapida mudanga de estruturas epistemoldgicas. Dentro
dessa proliferagdo de praticas do documentario, a animagdo tornou-se uma ferramenta

fundamental para interrogar mudangas nas maneiras com que entendemos o mundo.
(TAKAHASHLI, 2011 apud BELOTTE, 2021, p. 305).

A compreensao de questionamentos e inquietacdes acerca da formagdao, manutengao e
fragmentacao dos varios tipos de memorias; e da relacao fisica de onde se formam no cérebro
guia a pesquisa até a dissociagdo da cogni¢cdo do segmento cientifico da neurobiologia, com a
finalidade de trilhar a constru¢do da relagdo com a linha filoséfica de Jeanne Gagnebin. Por
meio de seus estudos em cadeia, alcangam-se conceitos de Walter Benjamin e Marcel Proust.

Jeanne Gagnebin ¢ uma professora, filosofa e escritora suica residente no Brasil, que

pesquisa € analisa a obra de Walter Benjamin®, que, por sua vez, é também reconhecido por

4 Tess Takahashi ¢ professora e pesquisadora em Cinema na York University.

5 Walter Benedix Schonflies Benjamin foi um ensaista, critico literario, tradutor, fildsofo e socidélogo judeu
alem@o. Traduziu para o alemao a obra “Em busca do tempo perdido”, de Marcel Proust.
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analisar com muito afinco a obra de Marcel Proust®, e aponta uma defini¢do mais poética para
0 que a ciéncia determinou como “memoria sensorial”: a memoria ¢ sempre seletiva na
construgdo do passado, e conclui que, a partir do esquecimento, os fatos abrigados pela memoria
sdao reconstruidos. Benjamin buscou ampliar a visdo sobre a mimesis. Ele distingue dois
momentos principais da atividade mimética, ndo apenas reconhecer, mas produzir semelhangas.
Ou seja, a memoria conserva os tragos gerais do acontecido, mas a imagina¢ao modifica e
amplia. Assim, “lembrar ndo seria apenas reviver o passado, resgata-lo tal qual ele foi — ou
acredita-se que tenha sido. Mas seria a reconstru¢ao das experiéncias passadas no tempo
presente.” (BENJAMIN apud GAGNEBIN, 2006, p. 40).

Por meio da coleta de dados sobre o mecanismo cientifico de funcionamento e
armazenamento de memdrias, presente em grande volume de material cientifico a respeito do
tema, faz-se o primeiro passo para reunir elementos pertinentes ao estudo do comportamento
das naturezas distintas da memoria, e a maneira como os fatos sdo transformados pelas
caracteristicas de cada individuo, que, por si sO, possuem tantas varidveis que garantem a sua

individualidade.
A memoria faz de nos aquilo que somos e podemos vir a ser, pois cada lembranga
recordada ou esquecida faz com que sejamos sujeitos unicos, uma vez que, para duas
pessoas, vivenciando a mesma situacdo, a forma como esse momento sera armazenado
sera distinta, levando a pontos de vista diferentes que, por sua vez, trardo recordagdes
diferentes. O conjunto de memorias de cada pessoa influencia a sua personalidade.
Devido a essa caracteristica, nenhum individuo é capaz de ser igual a outro, mesmo

gémeos monozigoticos originardo seres humanos totalmente diferentes, de acordo
com as experiéncias de memoria que tiverem. (IZQUIERDO, 2011, p. 133).

A base tedrica para o estudo pertinente a compreensao bioldgica do mecanismo de
armazenamento de memorias serd referenciada na obra “Memoéria”, de Ivan Izquierdo, um dos
maiores especialistas mundiais no tema. Médico e cientista, Izquierdo ¢ argentino naturalizado
brasileiro. Notério no assunto, foi pioneiro no estudo da neurobiologia da memoéria e do
aprendizado. Cientistas e pesquisadores adjacentes complementam a linha conceitual estudada,
como Alan Baddeley e Michael W. Eysenck, psic6logos que publicaram dois volumes sobre o
tema: “Memoria” e “Manual de psicologia cognitiva”. Frederic Bartlett, professor e psicologo
inglés, tem um importante volume publicado em 1967, intitulado Remembering: A Study in

Experimental and Social Psychology, que oferece conceitos elementares da psicologia

6 Valentin Louis Georges Eugéne Marcel Proust foi um escritor francés, mais conhecido pela sua obra 4 la
recherche du temps perdu (Em busca do tempo perdido), que foi publicada em sete partes entre 1913 e 1927.


http://loja.grupoa.com.br/autor/alan-baddeley.aspx
http://loja.grupoa.com.br/autor/michael-w-eysenck.aspx

13

cognitiva. Seu livro ¢ referéncia mundial e descreveu fascinantes estudos de memoria, além de

apresentar a teoria do esquema que hoje informa muito sobre a ciéncia cognitiva.

No seu experimento mais famoso, os voluntarios da pesquisa de Bartlett liam uma
historia dos nativos americanos sobre fantasmas e fazia com que lhe recontassem a narrativa
mais tarde. Como seus antecedentes eram tao diferentes do contexto cultural no qual estavam
inseridos, os sujeitos mudaram os detalhes na historia que ndo conseguiram entender. Além de
conter importantes conceitos seminais, nota-se, pelo experimento de Bartlett, que recordar é um
mecanismo complexo e fascinante, principalmente a partir de uma perspectiva historica.
Bartlett discute as ideias e pesquisas de Ebbinghaus, Freud, Jung e Spearman, os quais também
fornecem elementos relacionados a filosofia fenomenologica, principalmente a obra de Carl

Jung’, com seus conceitos de simbologia.
(...) uma palavra ou uma imagem ¢ simbolica quando implica alguma coisa além do
seu significado manifesto e imediato. Esta palavra ou esta imagem tem um aspecto
“inconsciente” mais amplo, que nunca € precisamente definido ou inteiramente

ocupado. Quando a mente explora um simbolo, é conduzida a ideias que estdo fora do
alcance da nossa razdo. (JUNG, 2016 [1964], p.19).

Apesar de Jung utilizar os sonhos para formular seus conceitos acerca da simbologia,
ha um didlogo imediato com a memoria, a partir de uma analise neurobioldgica. A partir desta
base primaria, sera possivel refletir sobre a natureza da realidade e veracidade factual a luz de
estudos da filosofia fenomenoldgica no eixo estruturalista de Maurice Merleau-Ponty, que
evidencia o processo cognitivo no modo como o cérebro armazena informagdes por meio da
percepcao diretamente ligada aos sentidos: tato, olfato, audi¢do, paladar, visdo, movimento,
equilibrio e cinestesia®. O psicélogo e neurocientista cognitivo Endel Tulving é referéncia em
relacionar o armazenamento da memoria a cognicao.

Varias informagdes presentes no cérebro sdo utilizadas no resgate da memoria,
podendo ser classificadas quanto ao tipo de estimulo. Nesse ambito, elas podem ser
visuais, tateis, auditivas, gustativas ou olfativas; quanto ao tempo de armazenamento
da informacao, pode ser memoria de trabalho, memoria de curto prazo e memoria de

longo prazo; e quanto ao tipo de aprendizagem, implicita ou explicita. (TULVING,
1972, p.382).

7 Carl Gustav Jung foi um psiquiatra e psicoterapeuta suico que fundou a psicologia analitica, prop0os e
desenvolveu os conceitos da personalidade extrovertida e introvertida, arquétipos e o inconsciente coletivo.

8 Modelo de percepgdo dos sentidos proposto por Alain Berthoz, neurofisiologista e pesquisador francés
especializado em percepgao e controle motor.
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Nio obstante, ainda dentro da filosofia, Gilles Deleuze’ dispde de publicagdes que
podem referenciar dados para a hipétese. Corroborando ou indagando, garante uma imersao ao
universo dos signos, ponto alto para a pesquisa. O que remete a Marcel Proust, analisado por
Deleuze em “Proust e os signos'?” (2010) — a partir do classico francés de 1927 A la recherche
du temps perdu —, obra referéncia mundial da literatura, publicada em sete volumes em que
Proust manifesta a esséncia de uma realidade escondida no inconsciente, recriada pelo
pensamento, onde Deleuze deixa clara sua perspectiva: Proust tratava sobre os signos, nao
necessariamente sobre a memoria. A obra do filésofo também se faz essencial como ponte para
o Cinema. Em “A imagem-tempo” (2005), o convite de Deleuze a se experienciarem o0s
conceitos de Henry Bergson!! relaciona sua obra a imagem em movimento e a reflexio sobre
passado, presente e memoria.

Bergson, por sua vez, oferece elementos e definicdes importantes em sua publicacdo de
1896, “Matéria e memoria”, na qual sintetiza a existéncia de apenas dois tipos de memorias: A
“memoria habito”, que replica e repete o passado; e a “memoria pura”, que captura a esséncia
do passado, no qual a acdo da lembranca ¢ contemplativa (BERGSON, 1896, p. 75).

Outro possivel caminho para a compreensao das hipoteses levantadas, convergentes as
linhas de pesquisa apontadas até aqui, ¢ estudo da psicologia cognitiva, que, de acordo com a
pesquisadora Maité Gil'?, estabelece uma interface entre Psicologia Cognitiva, Linguistica
Cognitiva e Neuropsicologia, a fim de verificar as implicacdes da Teoria do Traco Difuso'?
(REYNA e BRAINERD, 1995) e da Teoria da Metafora Conceitual'* (LAKOFF & JOHNSON,
1980); e a analise de como se altera a relacdo entre os tipos de memorias quando submetidas ao
reconhecimento de sentengas literais ¢ metaforicas:

O estudo da relag@o entre metaforas e memoria pode esclarecer questdes linguisticas
e cognitivas em consonancia com estudos na area. Além disso, os achados sobre a

influéncia da linguagem metaforica na criacdo de falsas memorias remetem a um
caminho ainda pouco explorado nos estudos da area. (GIL, 2008, p. 921).

9 Gilles Deleuze foi um fildsofo e professor francés, considerado um dos maiores do século XX.

10 “Proust e 0s signos” ¢ a publicagdo de 1964 de Gilles Deleuze em que interpreta o classico 4 la recherche
du temps perdu — de Marcel Proust e revolucionou as leis do romance por sua estrutura fragmentada.

11 Henri Bergson foi um filosofo e diplomata francés, laureado com o Nobel de Literatura de 1927.

12 Maité Moraes Gil ¢ Doutora em Letras pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Em sua tese,
investiga a relagdo entre Linguistica Cognitiva e a formacao de professores de Lingua Portuguesa.

13 Teoria que sugere que a memoria para o evento em si ¢ dissociada do entendimento da experiéncia,
contrariando, assim, os pressupostos do Construtivismo. (Reyna & Brainerd, 1995).

14 Teoria na qual as metaforas compdem o comportamento humano cotidiano, geradas a partir da experiéncia

do homem com seu corpo e o ambiente fisico e, principalmente, com a cultura em que vive, ou seja, elas sdo parte
integrante da linguagem como um todo, seja cotidiana, literaria ou cientifica. (LAKOFF; JOHNSON, 2002).
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Na dissertacdo do proprio autor desta pesquisa, BELOTTE (2015), a metafora e o
simbolismo aparecem como um dos pilares de interesse para a proposicao desta pesquisa,
apontados como estratégias narrativas recorrentes no cinema, extrapolando o campo de estudo
da animagdo nao ficcional. Contrapondo-se a corrente que ainda os limita a “um recurso da
imaginacdo” ou a “um ornamento retorico”, Lakoff & Johnson (2002) esclarecem o conceito
para metafora na contemporaneidade: a “metafora esté infiltrada na vida cotidiana, ndo somente
na linguagem, mas também no pensamento e na a¢ao. Nosso sistema conceptual ordinario, em
termos de que nao s6 pensamos, mas agimos, ¢ fundamentalmente metaforico por natureza”.
(LAKOFF; JOHNSON apud BELOTTE, 2015, p.87).

Douwe Draaisma (2005)'° aborda a criagdo das memorias artificiais como uma defesa
contra a transitoriedade implicita na mortalidade da memoria, elas “nao s6 recebem, aliviam e
ocasionalmente substituem a memoria natural, mas também tém dado forma ao nosso modo de
encarar a recordacdo e o esquecimento” (DRAAISMA, 2005, p. 21), que, na linguagem
cotidiana, tém um molde metaforico que se reconecta as proposigdes de Izquierdo (2011).
Ainda segundo Draaisma (2005), “as metaforas expressam as atividades e as preocupagdes de
seus autores, captam o clima intelectual e funcionam, elas mesmas, como formas de memoria,
reflexos de uma era, de uma cultura, de um ambiente.” (DRAAISMA, 2005, p.23).

A metéfora ndo esta limitada a expressao poética, mas ¢ amplamente utilizada no
raciocinio e na fala. A teoria da metafora cognitiva a considera uma estrutura difusa e
fundamental a linguagem e cognicdo. Lakoff & Johnson (1980) afirmam que “o nosso sistema
conceitual comum [...] ¢ fundamentalmente metaforico na natureza” (LAKOFF; JOHNSON
apud BELOTTE, 2005, p. 81), o que significa que a maioria dos conceitos e discursos sao
frequentemente estruturados e entendidos em termos de outros, geralmente mais simples. A
teoria cognitiva € crucial a analise da metafora no filme e, dentro do contexto desta tese, a
compreensdo do funcionamento da memoria.

Dirven e Paprotté (1985) observam que “a metafora ¢ considerada um dos processos
mais gerais da interacdo humana com a realidade” e reconhecem sua importancia “na
construgio do mundo conceitual e de suas proprias leis.” (DIRVEN; PAPROTTE apud PAIVA;
DALACORTE, 1998, p.64). Dessa forma, ndo seria absurdo levantar a hipdtese de que a

animacao em si pode configurar uma materializagdo metafisica pré-linguistica da memoria em

15 Douwe Draaisma ¢ pesquisador e professor de historia da psicologia na Universidade de Groningen, na
Holanda.
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animagdes ndo ficcionais, de acordo com Paul Wells'® (1998). O aporte simbélico, por meio de
metaforas e signos traduzidos imageticamente no vasto campo das artes visuais, constitui uma
trama complexa que se sobrepde a capacidade epistemologica da lingua, pois a dimensdo do

vocabulario seria insuficiente para representar as nuances das emogdes humanas.

A animag¢@o ndo estd necessariamente em causa com a realidade fisica, mas sim a
metafisica: o significado que atribuimos a nossa experiéncia de realidade. Tal
significado, no entanto, ndo necessita ser epistemologico, a animagdo pode trabalhar
no “modo primitivo”, um estado que explora o sensorial da consciéncia. A animagao
tem o potencial para enfatizar o conhecimento pré-linguistico, em vez de reforgar a
nogdo cartesiana de “ver para crer”. (WELLS, 1998, p. 11).

Com o objetivo de relacionar os signos ao conceito de metafora presente na obra de
George Lakoff & Mark Johnson, corresponde-se uma linha conceitual a conceitos-chave que
surgiram na dissertacdo de mestrado do proprio autor (BELOTTE, 2015), reconectando uma
trajetoria de pesquisa iniciada em 2013 com a finalidade de aprofundar o recorte que deu origem
as inquietagdes presentes nesta pesquisa.

Com o volume bibliografico e filmografico organizado anteriormente, na dissertagao
citada, hd o inerente aproveitamento de parte dessas referéncias. Nota-se que algumas
publicagdes, antes consultadas com brevidade para complementagao de ideias e conceitos, apos
aprofundada revisdo, tendem a destacar o seu potencial destacado. E o caso de Marina Estela
Graga, em “Entre o olhar e o gesto” (2006), que expande a animag¢do para além da técnica,
evidenciando sua capacidade filmica genuina e a poética por trds de cada frame. Graga revela a
perspectiva do gesto no realizar da animagdo enquanto potencial catalisador de memorias por
meio de técnicas classicas (artesanais) da imagem animada. Ela questiona a mediacdo da
maquina, que suspende o paradigma homem-espago, apontando o gesto como um intersticio
somatico do mundo real, perceptivel apenas para o individuo, e questiona qual seria, entdo, o
processo pelo qual o homem assume sua humanidade e a manifesta. (GRACA, 2006, p. 102).

Pelo mesmo motivo, reconsideram-se os artigos que compuseram Animation: An
Interdisciplinary Journal, uma publicacdo online que, em setembro de 2011, dedicou uma

edicdo completa a animacgdo ndo ficcional. Ji Hoo-kin!’, Jeffrey Skoller'®, Tess Takahashi,

16 Paul Wells ¢ o diretor da Academy Animation, um grupo de pesquisa dedicado ao engajamento de ponta
em animacado e em praticas de imagens em movimento relacionadas.

17 Ji Hoo-kin ¢ um animador e designer de personagens, primeiro animador sul-coreano a trabalhar para o
Walt Disney Animation Studios (1995-2016).

18 Jeffrey Skoller ¢ cineasta e escritor. Ele ensina produgdo de filmes / videos e cursos sobre as historias e
teorias do cinema experimental / vanguardista e da videoarte, documentario / ndo ficgdo, Terceiro Cinema,
ativismo e outras praticas de contra-midia na UC Berkeley.
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Abraham Ravett'?, Paul Ward?® entre outros autores compuseram a revista académica, que
discute essencialmente a consequéncia da narrativa da abordagem documental dentro do
universo da animagao e suas diversas possibilidades criativas.

Resumidamente, a tese se estrutura da seguinte forma:

No capitulo 2, “Mecanismos da memoria” adentrou-se o campo da neurociéncia com 0
objetivo de investigar os mecanismos responsaveis pelo armazenamento de informagdes e
qual(is) os possiveis paralelos que podem impactar a forma de contar uma historia baseada em
memoria utilizando a forma animada. De maneira geral, a arte, incluindo o audiovisual, muitas
vezes reflete e ilustra aspectos da experiéncia humana que também s3o estudados pela
neurociéncia, como a memoria. O cinema pode apresentar historias que exploram as diferentes
fases do processo mnemoOnico, como a codificacdo, armazenamento e recuperagdo de
informacdes, através da representacdo visual e sonora de elementos e eventos que fazem parte
dessas fases.

Por exemplo, em um filme, a codificagdo pode ser representada por meio da
apresentacao de pistas visuais ou sonoras que permitem que o espectador associe a informagao
a ser memorizada a outros conhecimentos ou eventos. O armazenamento pode ser retratado por
meio da apresentagdo de personagens, cenarios ou eventos que permanecem na memoria do
espectador. A recuperagdao pode ser ilustrada por meio da apresentacdo de elementos que
despertam lembrangas € conexdes emocionais com 0s eventos ou personagens do filme.

Dessa forma, exploraram-se possibilidades de associagdo entre os mecanismos
biologicos da memdria e a narrativa de um filme, que podem ajudar a ilustrar e exemplificar
conceitos teoricos da neurociéncia da memoria. Além disso, a anélise de filmes a partir dessa
perspectiva pode permitir a identificagdo de elementos narrativos que foram particularmente
cruciais na evocacdo e manipulacdo da memoria para sua coexisténcia como obra audiovisual,
contribuindo para uma melhor compreensdo dos mecanismos envolvidos na formacdo da
memoria.

No Capitulo 3, “A relagao entre memoria corpo € matéria”, suscitou-se a discussao sobre
as ideias filosoficas que regem a relacdo entre memoria e corpo, de forma a compreender e
contrapor a partir de uma outra perspectiva (que ndo a oferecida pela neurociéncia, a

metafisica), como a relagcdo com as ciéncias humanas ¢ estreita e como os elementos cientificos

19 Abraham Revett é realizador independente, professor de cinema e fotografia, humanidades, artes e
estudos em cultura no Hempshire College.

20 Paul Ward ¢ presidente da Sociedade de Estudos de Animagao, professor e pesquisador da Arts University
Bournemouth nos campos de animagao e documentario.
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aprofundados no Capitulo 1 reverberaram neste estudo, criando uma ponte ainda mais dindmica
com o audiovisual ¢ animag¢ao de forma mais direta.

A filosofia propde uma concepgdo de memoria que destaca sua dimensao subjetiva e
temporal. Bergson argumenta que a memoria nao € apenas um registro passivo de informagdes
do passado, mas sim uma experiéncia ativa de dura¢ao temporal que permite a conexao entre o
passado e o presente. Nessa perspectiva, a memoria € vista como uma criacdo continua e
dinamica, que ¢ moldada pela experiéncia subjetiva do individuo e pelas emogdes que estao
associadas a essas experiéncias. E, nesse sentido, investigou-se a constru¢do narrativa de um
filme, que pode ser vista como uma forma de evocar e representar a memoria pessoal do
realizador da obra, bem como explorar questdes relacionadas a identidade pessoal e a
subjetividade humana.

Por outro lado, explorou-se também a ideia de esquecimento e ruina presentes em
Ricouer, vista como a condi¢do de fragilidade e incompletude da memoria. A ruina representa
0 momento em que a memoria falha em sua tarefa de reconstruir o passado, deixando espacos
vazios e lacunas na narrativa. Para o filésofo, a memoria e a ruina estdo interligadas e sdo
inseparaveis, pois a ruina ¢ uma condi¢ao inerente a propria atividade de lembrar. Porém, ele
também argumenta que a ruina ndo deve ser vista como uma falha ou limitacdo da memodria,
mas sim como uma oportunidade para a criacao e reconstrucao de novos sentidos e significados
a partir dos fragmentos que restam. Dessa forma, em acordo com os conceitos filoséficos que
ancoraram este trabalho, interessou a esta pesquisa a relacdo proximal da memoria com o
processo dindmico e criativo que envolve a reconstrug¢do narrativa de eventos passados. Para
1sso, elucidou-se a pratica processual da realizadora Sally Pearce, descrita e detalhada em suas
memorias traumaticas, as quais se utilizaram como referéncia neste trabalho.

Por fim, o Capitulo 3 consistiu em discutir e ampliar os conceitos apreendidos até aqui
da neurociéncia, apresentados no Capitulo 1 (memorias de longo prazo, memoria priming,
esquecimento, memorias falsas), atravessados pela filosofia e estudos da metafisica, a fim de
aplica-los a andlise de 4 animacdes nao ficcionais brasileiras baseadas em memorias traumaticas
- “Guaxuma”, de Nara Normande; “Sangro”, de Tiago Minamisawa e Bruno H. Castro;
“Mensagem de uma noite sem fim”, de Tiago Minamisawa; e “Antigas constelagdes (sobre a
vila Itorord)”, de Gabriel Menotti. Para ndo investigar tdo somente o resultado imediato,
aprofundou-se em questdes pertinentes ao processo de cada um dos realizadores, elucidados
por meio de entrevistas com os mesmos, realizadas digitalmente entre outubro e novembro de

2022.
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As entrevistas foram gravadas e transcritas com consentimento dos participantes, e
cumpriu rigorosamente todas as indicagdes do Comité de Etica em Pesquisa - COEP/UFMG,
dentre os quais todos os documentos de autorizacao de uso das mesmas foram recolhidos. Todos
0s participantes concordaram prontamente com o conteudo apresentado e colaboraram
qualitativamente para a finalizagdo deste trabalho, no sentido da consolidacdo das ideias aqui
apresentadas. No corpo principal deste capitulo, editaram-se as participagdes de modo a garantir
a fluidez e o ritmo dos assuntos pertinentes, que foram discutidos posteriormente. As entrevistas

estao disponibilizadas na integra e poderao ser consultadas no anexo deste volume.
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2  MECANISMOS DA MEMORIA

A meméria tangencia a consciéncia de si proprio®! do individuo, cujo carater depende
ciclicamente de suas recordagdes acumuladas. Ela é sensivel a estimulos. A partir disso

somos aquilo que recordamos, literalmente. Nao podemos fazer aquilo que ndo

sabemos, nem comunicar nada que desconhegcamos, isto ¢, nada que ndo esteja na

nossa memoria. [...] O acervo de nossas memorias faz com que cada um de nos seja

o que ¢: um individuo, um ser para o qual ndo existe outro idéntico. (BOBBIO apud
IZQUIERDO, 2002, p.9).

2.1 0 ARMAZENAMENTO DE INFORMACOES A CURTO E LONGO PRAZO

As defini¢des para “memoria habito” e “memoria pura” de Bergson (1986)
ultrapassaram os limites do que se sabia até entdo sobre a memoria, um dos dispositivos mais
fascinantes do cérebro humano, intensamente estudado, que, ha pouco se soube, exerce papel
fundamental a conservagdo, mobilidade e progressao da vida; da mesma forma, o psicélogo e
neurocientista cognitivo Endel Tulving (1972) sintetiza a memoria desde o prisma cientifico,
e abaliza seu importante resgate por estimulos sensoriais e sua classificacdo em fun¢do do
tempo de armazenamento da informacao.

A classificagdo memoria de trabalho ¢ uma espécie de gerenciador da realidade. Opera
em siléncio, no inconsciente, administra uma série de interveng¢des automaticas e fundamentais
a todo momento, sem gerar rastros ou estressar outros processos € ligacdes neurais que
acontecem simultaneamente. Distingue. por exemplo, 0 momento em que se estd desperto de
quando se sonha. Embora este exemplo especifique que a tradicional dualidade sonho e
realidade seja ténue, € de extrema relevancia para este estudo.

Uma caracteristica importante dos processos mnemdnicos??é que, além de essenciais ao
funcionamento do organismo, sdo extremamente ageis e organizados, ficam ativos por pouco
tempo, ou o suficiente para administrar, sistematizar e organizar o que acontece em determinado

momento (segundos, um ou dois minutos no maximo, hé estimativa variada dos pesquisadores).

21 Segundo Izquierdo, a autoconsciéncia ¢ uma propriedade que emerge a partir de processos neurais
complexos que envolvem areas do cérebro como o cortex pré-frontal e o lobo parietal. Essas areas estdo envolvidas
em diversas fungdes cognitivas, incluindo a atencdo, a percepgdo, a memoria e a tomada de decisdes, que
contribuem para a formagao da autoconsciéncia. Izquierdo também enfatizou que a autoconsciéncia ndo € uma
propriedade exclusiva dos seres humanos, mas também pode ser observada em outros animais, como primatas,
golfinhos e elefantes. Ele argumentava que a autoconsciéncia ¢ um traco evolutivo que confere vantagens
adaptativas aos organismos que a possuem, permitindo-lhes melhorar sua capacidade de interagir com o ambiente
e com outros individuos.

22 O processo mnemonico basicamente estabelece uma rede de ligagdes neuronais para que seja possivel
memorizar e recordar algo.
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Mantém um ciclo de conexdes intermitentes e a continuidade das agdes, para que ndo sofram

lapsos no seu comportamento multitarefa, realizando apenas uma tarefa de cada vez.
A memoria de trabalho, como foi definida, ¢ totalmente diferente dos demais tipos de
memoria. Certamente ¢ curta, e dura desde poucos segundos até, no maximo, 1 a 3
minutos. Mas o principal ¢ que seu papel ndo ¢ o de formar arquivos, mas sim o de
analisar as informagdes que chegam constantemente ao cérebro e compara-las as
existentes nas demais memorias, declarativas e procedurais, de curta ou longa
durag@o. A memoria de trabalho ndo tem consequéncias bioquimicas mensuraveis que

ndo sejam as muito breves que decorrem a cada momento da atividade elétrica de
qualquer neurénio. (IZQUIERDO, 2002, p.179-180).

A memoria de trabalho se diferencia das demais, ndo deixa rastros e nao “produz
arquivos.” Ou seja, ela ndo registra o produto consequente de suas operagdes. Ela se comporta
como uma area de armazenamento temporario, que intermedeia o processamento de
informagdes e o seu resgate. Isso explica o fato de informagdes ndo se gravarem na memoria
de trabalho, caracterizando-a como um processo extremamente dindmico, que funciona o
suficiente para completar o ciclo de uma agao, sem deixar rastros.

A estrutura cerebral responsavel pelo funcionamento da memoria de trabalho que,
segundo as pesquisas mais recentes, depende exclusivamente da interagdo elétrica entre
neurdnios ¢ o cortex pré-frontal?, ilustrado na Figura 1, a seguir. Segundo Machado (2011, p.
30), o “cortex pré-frontal recebe axonios procedentes de regides cerebrais vinculadas a
regulacdo dos estados de animo, dos niveis de consciéncia e das emogdes.”. Assim, a

performance da memoria esta intimamente ligada ao funcionamento da memoria de trabalho.

Isso explica o fato tdo conhecido de que um estado de animo negativo, por exemplo,
por falta de sono, por depressdo ou por simples tristeza ou desanimo, perturba nossa
memoria de trabalho. Todos nés alguma vez tivemos a experiéncia de quanto custa
ler ou ouvir e entender algo, ou simplesmente recordar um numero telefonico por
tempo suficiente para discé-lo, quando estamos distraidos, cansados ou sem vontade.
(IZQUIERDO, 2010, p.31).

23 O cortex pré-frontal ¢ uma regido cerebral que se encontra na parte anterior do lobo frontal do cérebro
humano, sendo uma das areas mais complexas e desenvolvidas do cérebro. E responsavel por fungdes cognitivas
superiores, como planejamento, tomada de decisdo, julgamento, atencdo, controle inibitdrio, expressio da
personalidade e memoria de trabalho. Além disso, essa regido esta intimamente relacionada ao comportamento
social e & regulacdo emocional. O cortex pré-frontal ¢ conectado com outras areas cerebrais, como o sistema
limbico e o cortex motor, o que permite o controle das emogdes e a execugdo de movimentos voluntarios.
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FIGURA 1 - ESTRUTURAS IMPORTANTES PARA O FUNCIONAMENTO DA MEMORIA
Corpo estriado

Hipotalamo

Cartex
Pré-frontal

Cerebelo

Gléndula pituitéria /
Amigdala

Tronco cerebral

Hipocampo

Fonte: Blog Active Caldic (2020).

A memoria de trabalho se estabelece como uma espécie de primeiro filtro do organismo
para o grande volume de informagdes recebidas a todo momento; e, assim, um didlogo com os
demais processos mnemonicos; determina a permanéncia ou a exclusdo imediata de
informagdes, que acontece quando nao ha transferéncia dessas informagdes entre os processos;
e, deste modo, resiste somente o tempo de duragdo da memoria de trabalho. Muitos fatores
podem determinar a transferéncia de informagdes da memoria de trabalho para outros
processos, € um deles ¢ a novidade, ou o que ndo ¢ habitual, uma situacdo nunca antes vivida.

O confronto da memoria com o novo ¢ fundamental para a supervivéncia; fomenta a
compreensdo de como e por que as memorias sao importantes, ndo somente para a lembranca
de quem se ¢, ou, em algum momento oportuno, para a recordacdo de episodios da vida. As
experiéncias registradas, a todo o momento, sdo utilizadas como referéncia e comparagao para
situacdes novas. Literalmente € o que significa “viver o passado no presente”. Ao viajar para
um lugar onde nunca se esteve, confrontam-se grandes intervengdes arquitetonicas produzidas
pelo homem, e, assim, sem muito esfor¢o, sabe-se que ha uma cidade com edificagdes com
caracteristicas facilmente reconheciveis. Isso se d4, pois a memoria de trabalho fez uma
varredura pelos registros e, apesar de ndo se reconhecer aquele lugar, notabilizou-se a
persisténcia de equivaléncias, ou seja, outras cidades. Sabemos que um prédio ¢ um prédio em
qualquer lugar do planeta, porque possuimos um cddigo para ler o que ¢ um prédio,
independente do seu formato. E, assim, materialmente e espacialmente, t€ém-se condi¢des, com

base em experiéncias anteriores de ler e compreender o codigo de um espaco urbano.
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Podemos, igualmente, abordar essa relagdo presente/passado pelo viés paradoxal da
relagdo do presente consigo mesmo. (...) A constru¢do da memoria do passado se
desdobra na constru¢do de uma atencdo ativa que permite intervir no presente
histérico. (GAGNEBIN apud NETROVSKI; SELIGMANN-SILVA, 2000, p.102).

\

A memoria de trabalho permite ainda a adequacdo das ag¢des ao contexto historico,

o

o~

medida que sucedem como sugere Jeanne Gagnebin (2000). Essa adaptacao também
circunstancial porque demonstra o estado permanente de alerta do organismo, capacitado a
reacdes diversas, caso acionado; e como este se relaciona ao processamento da memoria de
trabalho. Se, durante um jantar, identifica-se um sabor incoerente ao alimento consumido, essa
possibilidade ocorre porque a memoria de trabalho rastreou as lembrancgas e alertou sobre a
inconsisténcia, a reagdao imediata pode ser expeli-lo porque pode ser maléfico.

Outro processo mnemonico intimamente ligado as fungdes organicas que garantem a
sobrevivéncia humana ¢ a memoria procedural ou memodrias de procedimentos, que
correspondem as habilidades motoras e sensoriais de como andar, mastigar, falar. Associa-se
a0 mecanismo que armazena o que acontece externamente a fungdo. As memorias procedurais
sdo acionadas pela memoria de trabalho, que coordena o processo pelo qual a execucdo de
determinado procedimento ¢ exigida. Por exemplo, a agdo de piscar os olhos, executada no
inconsciente por um desses mecanismos, se, nesse percurso, acontece um evento digno de
registro longo, como, por exemplo, um cometa cruzando o céu, a memoria de trabalho
identificara, dentre outros fatores, o quao raro ¢ aquele evento espacial e possivelmente o
condicionara ao armazenamento.

Notadamente, o fato descrito ¢ circunstancial quando transposto para a linguagem
verbal. A partir da analise de como os eventos sdo verbalmente transcritos pelas lembrangas,
nota-se que a memoria procedural, assim como sua executora, a memoria de trabalho, ndo sdo
consideradas. Se a vista de um por do sol € descrita desde uma janela que se encontra no 2° piso
de uma residéncia, atém-se ao fendmeno solar, & cor da luz, aos reflexos produzidos, ao
comportamento das nuvens no céu, a uma sintese dos elementos estéticos que compdem aquela
cena. E ndo se levam em consideracao as funcdes organicas que permitem a interagdo com o
fendmeno solar. Como, por exemplo, chega-se ao 2° piso da residéncia, com o movimento
sincronizado de pernas e pés para que se conseguisse o deslocamento; o mecanismo da visdo
envolve a dilata¢do da pupila, que permite enxergar intensidades diferentes de radiagdo, assim
como os fatores analisados que permitiram que tal evento fosse armazenado em relacdo a
diversos outros eventos similares aos quais a memoria ja foi submetida.

Os recursos que operam fungdes vitais sdo geralmente invisiveis ao registro, e, dessa

forma, ndo costumam aparecer na narrativa, a0 menos que esta exerca uma fun¢do impar na
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estrutura, e tird-la da invisibilidade é o mesmo que atribuir uma cor a um elemento de uma cena
em branco e preto. Exercem a fun¢@o de um sujeito eliptico (desinencial) em uma oragao, que,
apesar de ndo estar explicito, pode ser determinado pela flexdo verbal. E, do ponto de vista
biologico, pode ser uma deformacgao ou atribuigdo inexistente, que originalmente existira, e foi
normalmente processada, porém ndo armazenada, o que também significa que ndo foi
declarada, ha a simulagdo de outo recurso que o cérebro também desempenha com perfeigao.
E, embora possa parecer estranho, ¢ mais comum que se imagina. Por meio da leitura das
emogdes, aproxima-se a forma como a agao foi executada. A recordagdo, por exemplo, de uma
situacdo tensa, permite reviver as sensagdes, o medo, o panico, o pavor. E, assim, associa-se o
comportamento organico do corpo nestes momentos a aceleragdo cardiaca provocada pela
descarga de adrenalina, ao suor frio. No entanto, ¢ uma associacdo, ndo um registro auténtico
e, por isso, pode significar uma deformagdo ou uma atribui¢do inexistente de uma memoria
utilizada no tempo presente, e que ganha uma releitura a partir dessa intervengao.

Ao se passar por um lugar desconhecido, a aten¢ao reage de uma maneira diferente. A
necessidade de utilizar ou ndo aquele trajeto novamente pode determinar a memoria se 0 mesmo
vai ser registrado ou ndo. No entanto, ¢ raro que se dominem trajetos visitados, utilizando
somente um dos sentidos, ou apenas uma perspectiva. Da mesma forma que € improvavel que

se reconheca uma pessoa de costas, pela fisionomia, se ela nunca foi vista de frente.

2.1.1 Memorias Declarativas e Procedurais

O processo mnemonico responsavel por armazenar fatos, eventos e conhecimento
denomina-se memoria declarativa, ou seja, tudo aquilo cuja existéncia se declara. Dentro desta
categoria, estdo os registros daquilo que se presencia, ou se participa, € que determinam as
memorias autobiograficas, mais conhecidas como episodicas. Para se recordar uma viagem
feita, informa-se com exatidao quando ela comecou, por onde e por que, e, da mesma forma, o
seu término. Ja os registros de conhecimentos gerais, como conceitos, simbolos e palavras,
conhecem-se como memoria semantica, sobre a qual ¢ mais dificil confirmar o seu inicio € o
seu fim. Nao ¢ tdo simples determinar quando se aprende a cozinhar, porque, de forma geral,
assim como a aprendizagem, sdo conhecimentos ndo episodicos que se desenvolvem
gradualmente.

Os modelos de pesquisa mais recentes admitem que tanto a memoria episddica quanto
a semantica podem ser implicitas ou explicitas. E isso significa que “as memorias adquiridas
sem a percepcao do processo denominam-se implicitas”, com destaque para as procedurais. “As

memorias adquiridas com plena intervencdo da consciéncia chamam-se explicitas”, com
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destaque para as episddicas. Quando se aprende a evitar todas ou, pelo menos, a maioria das
circunstancias perigosas: pode-se considerar um conhecimento episodico de valor semantico.
Exemplo notdrio de que os conceitos, apesar de serem analisados isoladamente, integram-se a
completude factual.

A memoria que permite a contacdo de historias por meio da literatura, cinema e demais
linguagens ¢ a episodica, independente se hé relacdo intrinseca com eventos reais presenciados;
ou seja, a propria experiéncia de interacdo com espago/tempo, ou da que se participa de forma
indireta, como ler uma histéria em um livro. No entanto, mesmo quando a historia ¢ baseada na
fantasia, como se considerara em outros capitulos, por ser fruto de memorias sobrepostas ao
presente, poderdo apresentar algum grau de verossimilhanca de interacdo com o mundo, e,

portanto, resultar a mistura de tipos de memdrias.

2.1.2 Memoéria Priming

A memoria priming é outro tipo de memoria que se diferencia pelo mecanismo de
funcionamento, uma vez que se assemelha mais a um processamento do que uma fungao de
armazenamento de informagdes. O priming condiz com a evocacdo de memorias por meio de
pistas ou rastros e deixa em evidéncia a complexidade do sistema mnemonico e a quantidade
de recursos que consegue adaptar a fungdo de evocar ao contexto vivido. Ela € evocada através
de um estimulo sensorial, como som, imagem, cheiro ou alguma palavra. E representada por
associagoes a esse estimulo. Por exemplo, o cheiro da flor “Dama da Noite” lembrar a visita a
uma cidade do interior, cuja recordagdo fosse nula. Segundo efeitos experimentais, a memoria
priming refere-se a influéncia de um evento anterior (prime) sobre o evento posterior (alvo).
Uma palavra pode ser acessada mais rapidamente se precedida por outra palavra com a qual
partilha caracteristicas semanticas (médico/hospital), semantica (hora/local), ou morfoldgicas
(danga/dangarina), (FRANCA; LENLE; PEDERNEIRA; GOMES, 2005).

Neste estudo, a andlise da relacdo desse mecanismo da memoria com a construgao
narrativa € parte fundamental, porque, além de estabelecer uma conexao com o fragmento,
aglutina-se a suas pegas similares, que, com o tempo, podem ficar dispersas, e cada vez mais
fragmentadas e ndo lineares. Por sua vez, na narrativa, ¢ comum a cronologia temporal dos
eventos. Em analogia a computagdo, o priming tem como uma de suas fungdes a
desfragmentacao e a juncao de pequenos trechos de memoria.

Desde o descobrimento da fungdo mnemoénica denominada priming, a comunidade
cientifica justifica e distingue seu funcionamento pela associagdo de fragmentos que se

conectam, desdobrando-se em um evento mais complexo, a depender da densidade da
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evocacdo. As imagens a seguir, Figuras 2, 3, 4 e 5, em analogia a um jogo de quebra-cabegas,
ilustram, de forma simples e didatica, como poderia se comportar uma memoria no processo de
evocacdo a partir de uma pista, o paradigma pré-evocacdo da memoria e a construgcdo de
sentidos da narrativa, ¢ o desencadeamento dela por meio de rastros e do sistema de
desfragmentacdo. A memoria original ¢ ilustrada, a seguir, na Figura 2, processada e
armazenada pela Memoria de Trabalho, como um "quebra-cabega”, em que diferentes pecas

sdo combinadas até, com elas, se formar um todo.

FIGURA 2 - QUEBRA-CABECA: CENA COMPLETA MONTADA

Fnte: Google ap (2022). 7

A memoria original é completa, traz todas as informagdes: os detalhes da floresta, a luz
que a posicao do sol produziu, a cor do céu e das nuvens, a estrada, os animais na estrada, uma
pessoa com roupa vermelha, uma lagoa e montanhas ao fundo. A partir do momento em que
essa cena se transforma em memoria efetiva, automaticamente muitos detalhes podem ser
perdidos, e tdo somente o que for mais significativo para o individuo que a observa sera
mantido. Ou seja, a experiéncia individual é preponderante no que serd armazenado, e cada um
recordard de formas distintas o conteido dessa imagem. Com o passar do tempo, quanto menos
a memoria dessa paisagem ¢ ativada, mais fragmentada ela podera ficar, o que ndo significa
que ela sera totalmente apagada ou totalmente mantida conforme a original, como se vé na

Figura 3, a seguir.
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FIGURA 3 - QUEBRA-CABECA: FRAGMENTOS ESPALHADOS (PISTAS)

Fonte: Game VR Puzzling Places (2022).

A Figura 3 ilustra alguns detalhes que podem ser deletados. E, dessa forma, fragmentos
podem representar o “gatilho” para desencadear a lembrancga da paisagem. Tanto pelo estimulo
cognitivo quanto pelo sensitivo, a forma de uma arvore pode remeter-se a esse panorama, assim
como um determinado cheiro, ou a sensacdo de uma brisa, combinado a uma certa temperatura
pode desencadear esse fendmeno. Independente do fator que houver, apds o despertar da
memoria por estimulos externos, o priming, em fungdo conjunta com a memdria de trabalho,

encontrard as demais pegas que restarem dessa memoria, através dos seus rastros (Figura 4).

FIGURA 4 - QUEBRA-CABECA: DETALHE DOS RASTROS COMO QUADROS-CHAVE

Fonte: Game VR Puzzling Places (2022).

Uma vez rastreada e desfragmentada, poderao faltar poucas ou muitas informagdes da
memoria episddica evocada pelo priming da imagem original por varios fatores, alguns dos

quais oportunamente listados acima. Poderao restar o formato de uma arvore, formas pouco
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reconheciveis, um pedago daquele céu, cores, texturas e sensacdes. E como essa memoria se
transforma em elementos independentes, ndo haverd a camada cronoldgica como fator
impeditivo nem para evocagao nem para o rastreio dela.

A Figura 5, a seguir, ilustra os fragmentos e informagdes conectados e a evocacdo da
memoria episddica de forma ndo linear, ou de maneira paralela, em relacdo ao sentido
cronolégico dos acontecimentos. Um estimulo externo influencia a resposta a outro estimulo

subsequente.

FIGURA 5 - QUEBRA-CABECA: FRAGMENTOS CONECTADOS E EVOCACAO NAO LINEAR

Fonte: Game VR Puzzling Places (2022).

A memoria episodica € caracterizada por um inicio e um fim bem delimitados, sabe-se
quando comega e termina um evento. Para que isso aconteca, a cronologia ¢ determinante. No
entanto, o priming consegue trafegar livremente por quaisquer elementos que forem registrados
nas camadas dessa memoria. Nao ¢ necessario que se recorde o inicio do episddio para
desdobrar-se o restante. Os estimulos priming podem ser o som de determinado passaro, o tocar
a textura de uma arvore, ou o notar o formato peculiar de uma folha, independentemente se no
inicio, no meio ou no fim do evento. E como todas essas informagdes fazem parte de um mesmo
episodio, por associagdo, os elementos podem se aglutinar e, assim, facilitar a recordagdo da
cronologia: no inicio um passaro cantou, olhei para cima da arvore, vi o formato das folhas e

toquei o seu tronco.

2.2 TIPOS DE MEMORIA

As memorias também se classificam pelo tempo que duram. Memorias de curta e longa

duracdo ndo sdo consideradas complementares. Sendo assim, a memdria de curta duragdo nao
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¢ considerada o inicio do processo da memoria de longa duracdo. Elas compartilham os mesmos

processos biologicos iniciais, mas depois utilizam estruturas distintas.

2.2.1 Memoria de Curta Duracao

Para os cientistas, por um longo tempo, foi dificil admitir, com as evidéncias coletadas,
a existéncia de uma memoria dissociada das fungdes da memoria de trabalho, cuja funcao se
ligasse ao processamento de informacgdes; enquanto as memorias declarativas e procedurais,
por sua vez, conectassem-se a mecanismos de armazenamento. No entanto, conclui-se a
existéncia da memoria de curta duragdo, um mecanismo cuja func¢do ¢ expandir, por algumas
horas, processos iniciados na memoria de trabalho, sem que necessariamente sejam memaorias
armazenadas ou consolidadas como ocorre com a memoria longa duracio.

A comunidade cientifica refutou essa dissociacao pela crenga de que a memoria de curta
duracdo fosse um subprocesso dentro da memoria de longa dura¢do. No entanto, ao longo de
inimeras pesquisas, observou-se um fator conclusivo: memoria de curta e longa duragao
utilizam processos quimicos distintos, que, ndo necessitam da sintese proteica para funcionar,
apenas da ativacdo da proteina cinase (processo mais simples, que despende menos energia e
ndo afeta o nucleo celular), conceitos quimico-bioldgicos fora do escopo deste estudo.

A funcdo da memoria de curta duracdo € basicamente manter uma sequéncia de tempo
para se desdobrar, cujo sentido se perderia com a sua interrupgao. Ler ¢ o exemplo mais didatico
para explicar esse tipo de memoria. Neste sentido, a fim de concatenar ideias, lembra-se do que
foi lido e, assim, permite-se a constru¢do da interpreta¢do. De acordo com Izquierdo, “para isso,
a memoria de curta duracao ndo sofre extingao ao longo das 4 ou 6 horas em que pode se estimar
sua duracdo maxima; a partir desse intervalo, passa a ser gradativamente substituida pela
memoria de longa duragdo.” (IZQUIERDO, 2010, 81). E interessante notar o papel
desempenhado pela memoria de trabalho nessa distin¢do, separar o que precisa de um espago
de tempo maior para se desenvolver sem demandar exatamente o armazenamento a longo
periodo, por ndo se caracterizar nem como aprendizado nem como episodico. E isso pode ser
comprovado novamente pela leitura. Dificilmente se lembra o conteudo das paginas de um livro
que se lé no dia seguinte, ao se retomar a leitura; a ndo ser a sintese produzida como
aprendizado, e que sim foi armazenada como memoria de longa duragdo. [...] uma das razdes
pelas quais a memoria curta ndo se extingue € que essa propriedade faz com que ela possa
efetivamente cumprir seu papel de “alojamento temporario” da memoria, enquanto “sua casa”

definitiva esta sendo construida. (IZQUIERDO, 2010, 81).
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2.2.2 Memodria de Longa Duracao

A casa definitiva das informagdes processadas pela memoria de trabalho, segundo Ivan
Izquierdo, passa pelos critérios expostos no capitulo anterior, quando se identifica uma memoria
de longa duragdo. Por defini¢do, este tipo de memoria é caracterizado, em sequéncia da
memoria de curta duragdo, pelo armazenamento por mais de 6h. No entanto, pode ser plural no
sentido da longevidade: um, dois, trés dias, trés meses, trés anos, ou a vida inteira. E talvez o
mais complexo de se identificar € o que ocasiona uma memoria de longa duracao longeva.

Os conceitos dispostos nas Segdes 2.1 e 2.2.2 permitem a conclusdo de que os tipos de
memoria de longa duragdo se restringem as memorias procedurais e declarativas. As memorias
procedurais persistem, afinal internalizam-se procedimentos como andar, falar, por toda a vida,
assim como muitas memorias semanticas. Mas as episodicas dependeriam de varios fatores.

Um fator da maior persisténcia de algumas memorias € o nivel de “alerta emocional”
que acompanha sua consolidagdo inicial, como demonstraram Cahill ¢ McGaugh
(1998) numa série de experimentos e observacdes importantes no fim da década de
1990. Todos recordamos por mais tempo e em maior detalhe acontecimentos que
ocorreram com um forte grau de alerta emocional: nosso casamento, o nascimento de
nosso primeiro filho, a morte de Ayrton Senna, a morte de alguém muito querido.

Poucos recordamos em detalhe a tarde anterior ou posterior a esses acontecimentos;
ou, sem ir muito longe, a tarde de ontem. (IZQUIERDO, 2010, 82).

Segundo Izquierdo, o nivel de alerta emocional ¢ um importante fator para a persisténcia
da memoria, que pressupde uma informacgdo armazenada de longa duragdo, e quanto mais alto
for o nivel de alerta, por mais tempo ela permanecera. E um conceito definidor, ela atua em
camadas, destacando superficialmente as lembrancas mais imediatas — de nivel de alerta
elevado — até as ultimas camadas, as memorias evocadas com menos frequéncia, obedecendo,
a principio, a algumas regras de evocagao, por recursos especificos, como o priming.

Um simples exercicio de recuperagdo de memorias remotas (da infancia, por exemplo)
provaria que, entre algumas delas, estejam alguns eventos traumaticos importantes, em certa
medida, para formar algum tipo de experiéncia, como, por exemplo, a primeira vez em que se
toma um primeiro choque ao se colocar o dedo na tomada — e reforga-se aqui o “alguns eventos
traumaticos”, pois ha estados de trauma que se bloqueiam inteiramente pelo inconsciente, € 1SS0
se detalhard posteriormente. Essas lembrancas sdo marcos historicos, palavras-chave dentro do
sistema humano, e, por conseguinte, de facil evocagdo, justamente pela incidéncia com que
retornam. Na mesma linha de raciocinio dessa primeira experiéncia dolorosa com a corrente
elétrica, esse evento passa a ser uma espécie de parametro de comparacdo em situagdes
perigosas que podem causar choque elétrico. E possivel que as experiéncias dolorosas com

correntes elétricas ndo cessem na primeira ocorréncia, € que em outro episodio tenha sido até
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pior que a anterior. No entanto, a combina¢do de surpresa da primeira e segunda ocasides
conformam um marco histérico, uma elevacao consideravel do nivel de alerta.

Por outro lado, ha memorias armazenadas, pouco utilizadas e que, contudo, nao sao
apagadas. Um exemplo comum ¢ quando se reconhece alguém que pouco se viu, muito tempo
depois; ou uma musica ouvida como um forte indicio da enorme capacidade de armazenamento
da memoria que ainda ¢ desconhecida. Revela-se, entdo, que ndo se registram apenas situagdes
com algum nivel de alerta, mas também aquelas corriqueiras. Boa parte da memoria ¢
constituida por fragmentos pouco acessados, que corriqueiramente sdao relembrados via
estimulos sensoriais. Um deles € o visual, que permite identificar um rosto pouco visto, mesmo
muito tempo depois do contato. Com a pista de uma fisionomia que, por algum motivo foi
registrada, um recurso como o priming pode resgatar essa informacgdo fragmentada. Acontece
muitas vezes, reconhecer-se uma pessoa, mas se esquecer o nome dela, o que se atribui a
incompletude da memoria, por apagamentos ao longo do tempo ou pela propria consolidagao
que ndo registra uma copia fiel do evento.

Nicole Costa Faria e Carlos Alberto Mourdo Janior (2015) revelam dois fatores
substanciais a esta pesquisa. O primeiro ¢ que ha perdas durante a fase de consolidacdo das
memorias; os pesquisadores afirmam: “mesmo as melhores memorias ndo sdo perfeitas”
(FARIA; JUNIOR, 2015, p.785). Ou seja, uma memoria nunca podera ser fiel a sua fonte
geradora. Quanto ao segundo, cada memoria evocada automaticamente ¢ modificada, ou seja,
cria-se uma camada diferente que ¢ agregada ao todo. E a camada mais recente ¢ aglutinadora
das experiéncias do presente, que se juntam as demais de maneira coerente. Se as memorias
fossem pacotes, sem essa maleabilidade temporal, seriam um pouco similares a sensagdo de
quando se assiste, na vida adulta, a um filme adorado na infancia, ou se 1€ um livro que fora
significativo na mesma etapa da vida, mas em uma leitura atualizada ¢ provavel que ja ndo
represente 0 mesmo em sua recente recepgao.

(...) por mais carregado de emog@o que seja um evento, nunca seremos capazes de
nos lembrar de todos os detalhes. Mesmo as "melhores" memdarias nao sdo perfeitas,
ha sempre algum grau de perda durante o processo de consolidagdo. Assim, outra
peculiaridade das memorias de longa duracdo ¢ seu carater ndo estdvel. Além das
perdas que ocorrem logo durante o processo de consolidacgdo, toda vez que evocamos
uma memoria, modificamos mais ainda essa mesma memoria. Portanto, com o passar
do tempo, ao relatar uma vivéncia de nossa infancia, por exemplo, estamos cada vez
mais distantes de relatar o que realmente aconteceu. De fato, a evocagdo nada mais é
do que um processo de edi¢ao de fragmentos de memoria, os quais sdo organizados
pela memoria de trabalho e pelas fungdes executivas visando formar um todo mais ou
menos coerente. Por isso cada um lembra de um determinado fato & sua maneira. A
evocacao esta, portanto, longe de ser uma reprodugao fiel das informagdes que foram

arquivadas. Trata-se, em verdade, mais de um processo criativo do que reprodutivo.
(MOURAO, FARIA, 2015).
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As memorias adquiridas, caracterizadas como longa duracdo, transitam por regides do
cérebro até se transformarem em aprendizado (semantica); ou lembranga (episddica,
autobiografica). Primeiramente, no hipocampo, migrando depois para a regido do cortex. E essa
consolidagdo das memorias de longo prazo, ao que tudo indica, acontece durante o sono. Isso
pode explicar o porqué de, depois da sua concretizagdo, as memorias, ou a carga de informacao
que passou por uma série de processos mnemonicos até se estabelecer, adquirem, muitas vezes,
a dimensao ou o status de “sonho”. Nesse sentido, ¢ importante notar a aproximacao estética
entre memoria e sonho, uma vez que nao haveria a capacidade de sonhar sem memoria.

Estudos apontam que hd uma verdadeira interdependéncia do sono para a boa fixacao
daquilo que se recebe de informacgao relacionada as memorias procedurais e declarativas, sejam
episodicas ou semanticas. Durante o sono hd uma revisao das informacdes recebidas durante o
dia, e processos que apontam o que vai permanecer por mais tempo e o que pode ser excluido.
E essa consolida¢io acontece no ultimo estagio, o REM??, apontado como ciclico, que ocorre
até quatro vezes por noite em intervalos de aproximadamente 90 minutos. A supressdo deste
estagio do sono acontece pela sua privagdo, por remédios antidepressivos e lesdes cerebrais,
que sdo pistas utilizadas pelos pesquisadores para comprovar a hipdtese ao longo dos anos,
desde que essa interdependéncia foi apontada nos anos 1970.

Pesquisadores denominam neuroplasticidade a capacidade maleavel da memoria em se
adaptar ao presente e sua relacdo com o sono REM, comportando-se como um dispositivo que
atua durante a consolida¢do das memorias de longa duragdo até alcancar melhor performance,

quando atua em condi¢des favordveis, ou seja, no bom sono. A neuroplasticidade ¢ um

24 REM ¢ a sigla para Rapid Eye Movement (Movimento Rapido dos Olhos), que é uma das fases do sono
em que ocorrem movimentos rapidos dos olhos sob as palpebras fechadas. O estudo do REM ¢é importante na
neurociéncia porque essa fase do sono esta associada a varios processos fisiologicos e neurologicos que afetam a
cognicdo e o comportamento. Durante o sono REM, a atividade elétrica do cérebro se assemelha aquela que ocorre
quando estamos acordados, e ha uma intensa atividade cerebral em varias areas, incluindo o cortex pré-frontal, o
hipocampo e o sistema limbico. Além disso, o sono REM ¢ importante para a consolidagdo da memoria, pois ¢é
durante essa fase que ocorre a reativagdo de circuitos neurais envolvidos em processos de aprendizagem e
memoria. O sono REM também esta associado a fendmenos como os sonhos, que sdo imagens e narrativas que
ocorrem durante o sono e podem fornecer insights sobre o processamento emocional e cognitivo do individuo.
Estudos mostram que a atividade cerebral durante o sono REM estd associada a elaboragdo e consolidacao
emocional, ao processamento de memorias autobiograficas e a integragdo de informagdes novas e antigas.
Portanto, o estudo do sono REM ¢ importante na neurociéncia porque permite entender melhor como a atividade
cerebral durante o sono afeta processos cognitivos e comportamentais, bem como entender como os processos de
consolidacdo da memdria e o processamento emocional ocorrem durante o sono.



33

dispositivo importante para este estudo como solu¢do de problemas intricados no cruzamento
entre passado e presente. No dito popular “uma boa noite de sono” soluciona o mais dificil dos
problemas, o que cientificamente pode comprovar-se auténtico, quando, na vida pratica, as
solucdes para problemas apresentados precisam dessa pausa natural para que possam
sedimentar, misturar-se organicamente as nossas experiéncias do passado por meio de nossas
memdrias, € assim, apresentar mais possibilidades de resolugao.

O sono, nesse sentido, ¢ fundamental a vida porque € quando se desconecta dos afazeres
cotidianos, permitindo que o processamento central vasculhe arquivos em busca de
similaridades que possam facilitar, ou até resolver problemas. Ndo sdo raros os relatos de
pessoas que os solucionaram durante um “sonho” ou que os resolveram com mais facilidade no
dia posterior. Assim, trata-se de um entendimento notorio. Na mesma perspectiva a plasticidade
sinaptica, determinante ao armazenamento das informagdes, desempenha papel importante nao
s6 na resolucdo de problemas intrincados, mas também em isolar “anomalias” logo
identificadas como nocivas para a saide, mesmo sendo um subproduto de processos cognitivos,
e ndo bioldgicos, como um virus, por exemplo. Uma dessas anomalias denotam trauma. E, nesse
sentido, ¢ importante adentrarem-se, ainda neste capitulo, a procedéncia € ao comportamento
de situagdes traumaticas dentro deste mecanismo, que poderiam, a exemplo dos anticorpos que
o organismo produz quando um micro-organismo viral o acomete, elimina-las. No entanto,

essas memorias sao mantidas, porém, armazenadas e desativadas.

2.3 MEMORIA SENSORIAL

O que acontece ao redor afeta a todos, literalmente, por meio dos sentidos — Audigao,
Olfato, Paladar, Tato e Visdo, Equilibrio, Movimento e Sinestesia. Nesse aspecto, percebe-se
que a experiéncia da vida ¢ baseada, entre outros fatores, na compreensdo das respostas aos
estimulos sensoriais que auxiliam a interpretacdao do que, efetivamente, se percebe.

Divide-se a memoria sensorial em dois grupos: sensagoes de natureza fisica, onde ficam
a Audicao, o Tato, a Visdo, o Equilibrio e 0 Movimento; e as sensagdes de Natureza Quimica,
lugar do Olfato, do Paladar e da Sinestesia. As sensa¢des de Natureza Fisica, como o proprio
nome j& indica, sdo estimuladas por uma ag¢do fisica; enquanto as de Natureza Quimica
envolvem reagdes quimicas e bioquimicas. Portanto, cada uma sera trabalhada em éareas
especificas do cérebro. E, como se sabe, em alguns casos, a diminuicdo de sensibilidade, ou
mesmo a auséncia de uma dessas sensagdes, amplifica outras capacidades, como € o caso de

alguns grupos de PCD (Pessoas com deficiéncia).
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A “memoria iconica”, nome atribuido a memdria sensorial visual, ¢ armazenada por um
processo elétrico simples e fica retida até cerca de meio segundo (500 milissegundos). Ja a
memoria sensorial auditiva é conhecida como “memdria ecoica”, tem seu registro um pouco
mais extenso, ¢ dura até 20 segundos. No entanto, tém a mesma natureza quimica. Sao as duas
memdrias sensoriais mais comuns, cujos estimulos s3o aqueles de que mais se recorda.

Maurice Merleau-Ponty evidencia o processo cognitivo no modo como o cérebro
armazena informagdes por meio da percepgao diretamente ligada aos sentidos. Na mesma linha,
o psicologo e neurocientista cognitivo Endel Tulving ¢ referéncia pela relagdo do
armazenamento da memoria com a cognicao.

Varias informagdes presentes no cérebro sao utilizadas no resgate da memoria, que se
classifica quanto ao tipo de estimulo. Nesse ambito, as memorias podem ser visuais, tateis,
auditivas, gustativas ou olfativas; quanto ao tempo de armazenamento da informacao,
configuram-se memoria de trabalho, memoria de curto prazo e memoéria de longo prazo; e,
quanto ao tipo de aprendizagem, podem ser implicitas ou explicitas. (TULVING, 1972, 382).

A pesquisadora Anne Muxel (1996)

sugere que nossa memoria cria uma biblioteca de aromas para ativar a capacidade dos
sentidos evocarem lembrangas e, ainda que de forma efémera, evocar/recuperar esses
momentos/sensacdes. Impossibilitada de gravar, conservar ¢ mesmo de arquivar,
somente com o poder evocativo, a memoria desses sentidos também nao se transmite.
Mas, ¢ possivel, no ambito da descrigdo referente a determinado evento, retermos o
sabor das coisas]...] Por alguns instantes, a duragdo inerente a sensagdo vivida nos traz
um aspecto qualitativo, ainda que externo e diferenciado da prdpria coisa, somos
capazes de reter elementos perceptiveis por conta de uma memoria voluntaria: Tal
gosto ou aroma nos lembra de vovo; dos jardins da nossa infancia; dos almogos

compartilhados pela familia nas tardes de domingo... (DODEBEI, ORRICO E
RIBEIRO, 2015, p.11).

Esses conceitos levantados por Muxel dialogam fortemente com a experiéncia
proporcionada pelo Audiovisual, em cuja fruigdo, quando assistimos a um filme, dois sentidos
sdo afetados pragmaticamente, visdo e audi¢do, sendo que pode-se nesse processo, desencadear
a sinestesia, condi¢cdo em que os estimulos sensoriais sdo cruzados ou associados de maneira
incomum. Outros sentidos podem ser suscitados a reacdao, porém, como consequéncia da
experiéncia proporcionada por esses estimulos. Com base nesta descri¢cao, outro interesse deste

estudo ¢ a forma como os sentidos desencadeados pela memoria sdo interpretados esteticamente

na imagem animada e seu potencial de gerar sensacdes para além do estimulo comum no

25 Memoria ecoica ou memoria para sons pode ser definida como memoria sensorial muito breve de alguns
estimulos auditivos. Normalmente, armazena-se por periodos de tempo ligeiramente mais longos.
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espectador, com elementos pertinentes ao vasto campo das artes: forma, cor, composicao,
textura, sons, segundo Izquierdo, que oferece o esclarecimento para a questao.
A memoria guarda emogdes. Por exemplo, se, neste momento, cair o teto em nossas
cabecas, ou algo do estilo, e sairmos correndo, nos lembraremos sempre desse
episodio. A parte que ¢ informacional ou cognitiva, ou seja, a visao do teto caindo,
nossa corrida etc. pode ser armazenada ou ndo. No entanto, a parte emocional, o susto

que isto nos daria, o terror que nos causaria, certamente seria registrado.
(IZQUIERDO, 1997-98, p.2).

A forma de registro citada por Ivan Izquierdo instiga quanto aos possiveis resultados da
materializagao dessas emogdes. Ao destacar a possibilidade de que essas lembrancas sejam
abstratas, ou talvez ausentes de qualquer imagem reconhecivel, pode-se inverter essa logica, e
as sensagdes serem responsaveis por gerar imagens, que, por sua vez, podem ser abstratas e
ausentes de analogia. Afinal, questiona-se o que poderia sobrar de memdorias pouco ou quase
nunca acessadas, mas que, por alguma razdo, ndo sao apagadas.

Nos subcapitulos anteriores, constata-se que memorias pouco utilizadas podem se
fragmentar, e a recuperacgao total delas depende de alguns fatores. Apesar disso, o estimulo para
evocacao pode vir de qualquer uma das fontes sensoriais. Por serem de curtissima duragdo, nao
conseguem fornecer informacdes de complexidade em ambito sequencial. Imaginar, por
exemplo, o perfume marcante de uma flor como a Dama da noite, o aroma pode evocar
memorias de onde passamos; de onde havia tal perfume caracteristico. Considera-se um
estimulo sensorial olfativo generalista, que ndo vai resgatar apenas um episddio especifico, mas
varios em que o padrdo ‘perfume de dama da noite’ se repete.

Em termos de narrativa, um estimulo sensorial pode ser capaz de combinar
simultaneamente fragmentos por meio da memoria de trabalho e do priming, que, por sua vez,
desencadeia uma historia que condense o motivo de uma série de similaridades.

E incrivel pensar as relagdes que Anne Muxel constréi ao formatar um indice, ou até um
sistema de busca avangado, que tem um processamento poderoso gerenciando suas tarefas
(memoria de trabalho). No entanto, necessita-se mais que um estimulo para que esse motor de
buscas funcione. Ele pode se manifestar conscientemente a medida que € provocado. Em um
exercicio pratico, recorda-se de lugares em que se esteve mediante estimulo da textura da areia.
Serdo intimeros estimulos. Interessante ¢ também notar a funcdo do priming dentro dos
processos mnemonicos de recuperagao. Uma vez que se recorda de um lugar em que se tenha
sentido a textura da areia, uma praia, por exemplo, haverd uma pista que levard a outra praia, €
assim por diante, até se catalogarem experiéncias com um indice simples proporcionado pelo

sentido tatil.
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Apesar da visdo e audi¢@o terem sua importancia significativa e irrefutavel no registro
e evocacdo de memorias que permitem identificar tudo ou quase tudo o que esta a volta, a
natureza do sentido olfativo, segundo a pesquisadora Dora Nunes Gago (2018), permite maior
imersao:

“(...) uma cartografia de emogdes, uma geografia de afetos, a partir dos quais se
reconstrdi a vida na tessitura narrativa. Subjugados a essa recriacdo das memorias
através de impressdes que jazem nos meandros do inconsciente, os aromas
revelam uma dimensdo mais profunda e intima da memoria. (GAGO, 2018, p.
75).

Ha desdobramentos significativos ao se emergir em um espago, como aponta Gago. E
um recurso potente quando se trata de recuperar informagdes fragmentadas. Como se houvesse
um gatilho neste indice aromatico que aponta para um capitulo inteiro especifico no qual as
regides cerebrais afetadas ja estivessem mapeadas. Voltando ao exemplo do ‘perfume de dama
da noite’, quando o autor deste documento fez recentemente o exercicio de imersdo no espago,
aproveitando uma arvore florida que ha perto de sua casa, constatou uma experiéncia fugaz.
Quase instantaneamente, ao inalar o perfume, a memoria resgatou lembrancas de cidades do
interior de Minas Gerais as quais visitou em algum momento da vida, quando, durante os
passeios noturnos, era quase impossivel ndo notar tal perfume de flor. Comportando-se como
uma colagem de varios recortes, essa lembranga ¢ em si espacial, porque além de localizar a
geograficamente da planta — na maioria dos casos plantadas em espacos publicos, canteiros de
calgadas — geralmente ajuda a descrever visualmente o ambiente: postes antigos de madeira, a
luz piscando, chio de terra vermelha, a mata quase uniforme, o céu estrelado e a geografia
acidentada.

Da mesma forma e intensidade, o paladar pode se comportar como o olfato. Um sabor,
ou uma combinacdo de sabores, pode reativar uma recordacdao ou uma rede de recordagdes que
podem estar pré-mapeadas nesse indice. A diferenca € que nao provoca necessariamente uma
imersao geografica, mas se poderia atribui-la a uma imersdo afetiva, em casos de recuperacdo
de recordagdes a que se julguem boas. E, em alguns casos, principalmente na infincia, pode
gerar algum tipo de trauma com experiéncias negativas com determinado alimento. Uma
lembranca gastronomica de grande recorréncia entre as pessoas € o sabor afetivo da comida
materna, que pode ser descrito como um conjunto de sabores e temperos, que, na medida certa,
¢ similar a experiéncia caseira. Em Ratatouille, animagao da Pixar, produzida e distribuida pela
Disney, ha umas das melhores cenas (Figura 6) para se ilustrar a evocacdo de memorias por
meio do paladar. O rato Remy prepara um prato especial — ndo por acaso do proprio Ratatouille

— para o critico gastronomico Anton Ego, cujo paladar se reconhece como um dos mais dificeis
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de se agradar em Paris. Porém, a experiéncia imediatamente evocou lembrangas remotas da sua
infancia, quando apreciava a receita que sua mae fazia, e, da forma como esta parte especifica
da cena ¢ montada, ha a impressao do instantaneo, do fugaz, exatamente replicando o recurso

biologico de como essas memorias sao recuperadas.

FIGURA 6 - FRAMES DO FILME RATATOUILLE, 2007

3

E L : .1‘.‘.
Fonte: Ratatouille, Brad Bird (35mm, 1,5

i, 31'48"-31'54",2007).

Uma situagdo traumatica do autor deste estudo com sabores, foi quando, na infancia, foi
impelido a tomar um suplemento vitaminico composto por 6leo de figado de bacalhau. Foi uma
experiéncia tdo intensa e marcante, que, mesmo nunca mais provando algo com sabor similar —
amemoria da suporte a fuga que evite a repeticdo da situagdo que ndo foi agradavel — é possivel
localizar e detalhar o espaco, o frasco do suplemento, a pessoa que encheu a colher para que
ele o tomasse, o local, o periodo do dia e a justificativa para que aceitasse toma-lo.

E nitido que nossa meméria ficaria rapidamente “saturada” se conservassemos todas

as imagens de nossa infincia, especialmente as da nossa primeira infincia. O que
permanece que € o interessante por ser produto de uma erosao pelo esquecimento. As


https://pt.frwiki.wiki/wiki/Brad_Bird
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lembrancas sdo esculpidas pelo esquecimento como os contornos da costa pelo mar.
(AUGE, 1998, p. 29; tradugdo nossa).*®

No curta “A montanha magica”, o realizador Petrus Cariry narra memorias de sua
infancia em um parque de diversoes, ilustradas na Figura 7, colocando-as em choque com a
realidade ao revisitar esse lugar. No percurso, em visita a rua onde morara, ele narra: “Eu ainda
posso sentir o cheiro da grdfica que ficava vizinha a minha casa”. (A MONTANHA MAGICA,
Petrus Cariry (35mm, 1.66, 13’, 24", 2009). A cidade e o espaco que habitou foram
circunstanciais para reativar a memoria olfativa da grafica e se subentendem presentes em sua
memoria; o cheiro da grafica como um elemento atemporal, que ainda ¢ vivo, mesmo ndo

existindo mais a grafica no local.

FIGURA 7 - FRAME DO FILME “A MONTANHA MAGICA”, 2009

Fonte: A montanha Mdgica, Petrus Cariry (35mm, 1'66", 8'44",2013).

Ha uma complexidade na recuperacdo de memorias que envolve diferentes sentidos e
podem exercer fungdes completamente diferentes no registro e evocacao, a depender do evento.
Sentidos, como a visdo e a audi¢do, comumente sdo utilizados para fungdes gerais, como o
reconhecimento. E ha outros sentidos, como o olfato, paladar e o tato, que podem aumentar a
intensidade quando evocados por pistas diretas, como foi o caso descrito do ‘perfume da dama
da noite’; ou até mesmo indiretas, como o caso da experiéncia negativa com sabor do
suplemento vitaminico. Importante notar ¢ que independente do sentido, hd uma potencialidade

geral e particular, no registro e evoca¢do de memorias. Ora podendo atuar como um eixo

26 “Il est bien évident que notre mémoire serait vite ‘saturée’ si nous devions conserver toutes les images de
notre infance, en particulier celles de notre toute premiére enfance. Mais c’est ce qui reste qui est intéressant. Et
ce qui reste — souvenirs ou traces, nous allons y revenir —, ce qui reste est le produit d’une érosion par I’oubli. Les
souvenirs sont fagonnés par 1’oubli comme les contours du rivage par la mer. » (AUGE, 1998, p. 29).
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central, ora como complemento, com fungdes de intensificar, expandir e criar uma experiéncia

de recuperagdo mais vivaz.

2.4 DEFORMACOES, RUINA E ESQUECIMENTO

O esquecimento ¢ parte fundamental para a compreensdo da animagdo de um
testemunho enquanto registro. Estrutura-lo como unidade de tempo até a memoria encontrar
alguma informacio faz parte do seu mecanismo. Mais do que isso, Marc Augé?’ (1998, p. 29)
coloca o esquecimento como necessario ao trabalho da memoria. Ivan Izquierdo (2011) observa

cientificamente que a imensa maioria de tudo aquilo que aprendemos e de tudo aquilo
que armazenamos se extingue ou se perde com o passar do tempo A memdria pessoal
e coletiva elimina aquilo que ¢ trivial e, muitas vezes, armazena fatos que nunca
sequer vivenciamos. O descarte ou a inativagdo de algumas memorias tem
fundamental importincia para a manutencdo da propria memoria e do proprio
individuo, uma vez que armazenar todos os fatos ¢ lembrangas vividas acarretaria
sobrecarga de memoria, o que impediria o seu adequado gerenciamento, além de que,
algumas lembrangas que nos causam medo, traumas, dentre outras, podem ser

prejudiciais e, por isso, sdo providencialmente desativadas de forma inconsciente.
(IZQUIERDO, 2011, p.19).

A animagdo ndo ficcional que traz, como base narrativa, o testemunho, carrega alguns
tracos comuns observados nessas produgdes, como a preferéncia pela materialidade oferecida
pelas técnicas manuais, além da utilizagio da voz off°%, recurso muito comum ao testemunho, e
que se encaixa como dispositivo acionado posteriormente a producdo do registro
cinematografico.

Carregadas de plasticidade, seja na composicao de cenas, iluminacdo e escolha do
material, a animagio em stop motion’’, ou no estilo grafico e de materiais comuns a técnica
bidimensional, como a tinta a 6leo, a aquarela, o carvao, os pastéis (ou em alguns casos que
simulam digitalmente os mesmos) atribui a constru¢do manual o gesto que aproxima a memoria

a materialidade, o que se vé em filmes como Nyosha (2011); Black Tape (2014), Salers (2014),

27 Maurc Augé ¢ um antropologo francés muito conhecido por seu livro “Nao lugares”, origem do termo
que define lugares transitorios na contemporaneidade.
28 Técnica de narragdo em que uma voz € ouvida no filme, mas ndo faz parte da agdo visual. Em outras

palavras, € uma narragdo que ¢ adicionada ao filme em pos-producédo. A voz pode ser de um personagem do filme
que esta falando em off ou pode ser de um narrador que estd comentando sobre a histéria ou fornecendo
informagoes adicionais. O voice-over ¢ uma técnica comum em documentarios, comerciais e outras producdes
audiovisuais, e pode ser uma maneira eficaz de fornecer contexto ou informagdes adicionais para o espectador

29 Técnica de animacdo na qual objetos inanimados sdo fotografados quadro a quadro, com pequenas
alteracdes em sua posi¢do, criando a ilusdo de movimento quando as imagens sao reproduzidas em sequéncia. Essa
técnica envolve a captura de varias imagens estaticas de um modelo fisico ou objeto, movendo-o em pequenos
incrementos entre cada imagem. Quando as imagens sdo reproduzidas em sequéncia, o movimento é perceptivel.
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The night Witch (2013), Mend and Make Do (2014), Etoile (2014) entre outros. Nota-se uma
correspondéncia com o mecanismo ndo linear que manifestam as memorias, que podem surgir
com diferentes formatos e texturas, dependendo da fonte que as estimula, as vezes sem foco,
disformes, quase organicas, coloridas ou sem cores, abstratas, ¢ que reforcam, com essa escolha,
a natureza dindmica do que ¢ registrado e armazenado diariamente na memoria.

Dessa forma, evidencia-se a aspiragdo primaria de legitimar um processo ausente de
filtros e organizacao sistémica, em que a consciéncia processa as informagodes armazenadas ao
longo da vida, como se o resultado dessa materializacao fosse o primeiro tratamento dessa
catarse emocional. No campo das artes visuais, seria o equivalente a uma pintura apresentada

em no seu primeiro rascunho, seguindo a forma mais fiel da sua origem.

Ha algo de prestidigitacdo nessa arte que tem o cérebro de fazer memorias, de
transformar realidades, conserva-las, as vezes modifica-las e reverté-las ao mundo
real. E ha também magia naquela nobre arte, a do esquecimento, sem o qual o proprio
Borges afirmava que ¢ impossivel pensar. Sem o esquecimento, o convivio entre os
membros de qualquer espécie animal, inclusive os humanos, seria impossivel.
(IZQUIERDO, 2010, p.26).

Ao longo do tempo, o que acontece com as memorias, aquelas de longa duracao,
resistentes a todos os processos organicos comentados nos subcapitulos anteriores, compara-se
as ruinas, o resultado constante e inexoravel da deterioracao da matéria exposta ao tempo, assim
como as condigdes para que, assim, fossem definidas.

“O homem que nada esquece”, de Borges, ¢ biologicamente impossivel, segundo a
neurociéncia. Talvez essa seja uma bifurcacdo quando comparamos a sua capacidade de
armazenamento a um computador, e o que disso podera se desdobrar no futuro com a evolugao
da inteligéncia artificial. Nesse sentido, ha o esquecimento de origem organica, o qual Izquierdo
sinaliza como a agdo programada de esquecer, uma necessidade de sobrevivéncia do corpo
fisico, o que justifica a existéncia de tantos tipos de memdrias, com func¢des distintas, inclusive
a do esquecimento, como ¢ o caso da memoria de curta duragdo. Ha o esquecimento gradual,
principalmente de lembrangas pouco ou nunca acessadas, € ha o esquecimento como estratégia
de sobrevivéncia, ligado a psiqué humana, que, como o trauma, causa danos a matéria, o que
se abordara no subcapitulo seguinte. Registra-se também o esquecimento patologico.

Paul Ricouer®® (2010), ao analisar a obra “Matéria e memoéria”, de Bergson, sintetiza

que a intui¢ao mestra € regida pela maxima do ‘devir que dura’. A partir da reflexdo, indaga-se

30 Ricoeur ¢ conhecido por suas contribuigdes para a hermenéutica, a filosofia da linguagem, a teoria d
narrativa e a ética. Sua obra abrange temas como a interpretacdo da agdo humana, a natureza do tempo, a
memodria, a justiga, a identidade pessoal e a relagdo entre a filosofia e a religido.



41

se o esquecimento ¢ o devir despedagado, arruinado. Ele pode se perder por completo, mas
também pode-se fragmentar e se perder aos poucos, sem obedecer a logica cronoldgica na que
os fatos foram registrados. Quanto mais fragmentos se perdem, mais a lembranga fica
comprometida. Considera-se, aqui, a sequéncia de imagens do quebra-cabecas no Subcapitulo
2.1, para ilustrar também esta passagem. Com a auséncia de fragmentos, a imagem tica
irreconhecivel, apesar da permanéncia de alguns elementos. Ricouer (2010) considera o
esquecimento uma unidade de medida do tempo até a recuperagao da lembranca. Neste sentido,
considera-se toda ruina uma concentragao de devires despedagados, por vezes reorganizados,
que permanecem com sua origem cada vez mais distante, mas que fraturam o tempo, sejam com
fragmentos, sejam com reorganizagdes e elementos consequentes de evocagoes.

As memorias longevas; ou de longa duragdo, sdo de fato armazenadas sem data de
expiragdo quando evocadas, transpostas ao presente e irremediavelmente transformadas. Por
outro lado, as que sdo armazenadas, mas nao evocadas, ou o sdo com pouca frequéncia, sofrem
um grau de deterioragdo maior que as que sdo constantemente utilizadas. E comum em historias
de pessoas idosas, cujas repeti¢des sdo consideradas pelo autor deste estudo. Em esséncia, as
histérias permaneciam as mesmas, mas contadas em formatos diferentes em cada repeti¢ao. E
a passagem do tempo desempenha um papel crucial. Em intervalos relativamente curtos entre
escutar a mesma historia, ha variagdes leves de elementos. J4 em intervalos longos, explicitam-
se algumas lacunas, inversao de temporalidades na linha original, substituicao de termos e até
adequacdes da narrativa a contemporaneidade.

No curta “Isabella”, langado em 2015, dirigido por Ross Hogg e Duncan Cowles, hé a
intervenc¢do da animagdo, a ‘histdria recontada’ ¢ explorada desde a perspectiva de uma idosa
de 92 anos, Figura 8, a seguir, ja debilitada com patologias que afetam diretamente as memorias
de trabalho e curto prazo. A sinopse opde o esquecimento a reminiscéncia, quando questiona
“Quanto da sua vida é necessario para recordar quem vocé é?” O pleonasmo ¢ sintetizado em
cortes precisos; utilizado como estratégia narrativa para reforcar a historia que se repete,
revelando uma fratura, a parte que foi esquecida devido as patologias apresentadas, que ¢ a

parte essencial a este estudo
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FIGURA 8 - FRAME EXTRAIDO DO FILME “ISABELLA”, 2015
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Fonte: Isabell,' Ross Hogg; Duncan Cowles (979", 4'06", 2015).

A materializagdo da memoria no corpo de Isabella por meio da oralidade, sobre uma
lacuna aberta que nao se fecha, sobre o ponto que nao se apresenta no curta. Ao optarem
narrativamente pela simulacdo do esquecimento, Ross e Duncan exploram a forma em
detrimento do contetido da histdria que Isabella narra, um episddio que provavelmente marcou
sua infincia, cuja memoria pode ter moldado a personagem. O filme apresenta dois momentos
distintos: o tempo da narrativa e o tempo durante o seu registro. Sua infancia e sua maioridade,
dois pontos longilineos, separados pela questdo que a propria personagem escala sobre as
consequéncias que essa fratura no tempo operou em sua vida social.

O curta “Isabella” oferece um conteudo significativo a reflexdo ao se posicionar
defronte ao que Bergson denomina hébito, localizando a personagem como a materializagao da
propria memoria, sua origem e ruina. Bergson compreende que “nosso presente ¢ a propria
materialidade de nossa existéncia” (BERGSON apud RICOUER, 2010, p.442). E, nesse
espectro, o corpo guarda também os rastros dessa existéncia, explorados pelos planos fechados
que Hogg e Cowles oferecem em contraponto a natureza cronoldgica da infancia de Isabella.

Ao refletir sobre o esquecimento, Ricouer (2010) coloca em perspectiva o reencontro
com a reminiscéncia. Avalia-se, dessa forma, o reconhecimento nas prdoprias lembrangas,
potencializando um “estado de laténcia”, que se reconstroi € se reorganiza a0 mesmo tempo em

que se distancia da origem, a cada reencontro.

Reconhecer uma lembranga ¢ reencontra-la. Reencontra-la ¢ presumi-la
principalmente disponivel se ndo acessivel. Disponivel, como a espera de recordagao,
mas ndo ao alcance da mao, como as aves do pombal de Platdo que € possivel possuir,
mas ndo agarrar. Cabe assim a experiéncia do reconhecimento remeter a um estado de
laténcia da lembranga da impressdo primeira cuja imagem teve de se constituir ao
mesmo tempo em que a afecgdo originaria. (RICOUER, 2010, p.441).

O reencontro projeta circunstancias mais ou menos relevantes. E o equivalente ao que

se chama “fratura no tempo”, que pode circunscrever um rastro. E este, por sua vez, permitira
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aceder as conexdes despendidas para tornar uma reminiscéncia longeva. Quanto mais distante
da sua origem, mais plastica e suscetivel a alteracdes serd, definindo-se também pelo que foi
transformado. Intrinseco a ideia de transformacao esta o esquecimento, no sentido organico e
psicologico do processo, que ja assinalava Izquierdo (2011) com o fundamental papel dessa
funcdo na manuteng¢ao da vida.

Nesse aspecto, os contornos do esquecimento definem sua real profundidade, como a
essencial composi¢do da transformacao. A plasticidade da memoria, como demonstrado em
subcapitulos anteriores, elo entre passado e presente, ¢ responsavel por moldar o subproduto
que provém desse encontro, atribuindo-lhe significado condizente as necessidades presentes do
individuo. Resgatando novamente a linguagem computacional, é similar aos updates que
constantemente se fazem em aplicacdes, a fim de garantir seu funcionamento em detrimento da
adaptabilidade dos sistemas operacionais que permitem, assim, sua execucao.

Nesse aspecto, a antitese “lembrar o esquecimento” gera algum sentido quando se
indaga que s6 se consegue localizar um esquecimento porque ainda ha rastros que permitem a
sua recordagdo. Ndo ha esquecimento sem que, em primeira escala, haja a lembranga. E o que
Ricouer (2010) determina em sua investigacdo como a “presenca da auséncia”, por meio da
permanéncia das “inscrigdes-afecgdes”, que, segundo ele, proporciona “distancia e
profundidade temporal” e a capacidade de reconhecer, para além da lembranca, a auséncia nela
contida. (RICOUER, 2010, p. 436-437). Transpondo aos escritos dos primeiros subcapitulos,
classifica-se como a auséncia de fragmentos, mas ndo do todo, como a imagem do quebra-
cabegas pressuposto no Subcapitulo 2.1.

Retornando ao curta Isabella, os instigantes dois primeiros planos que fazem um
preludio da personagem, utilizando pontualmente imagens do ‘ruido de fundo’ de TV e borrdes
de tinta espalhados na superficie de um papel (Figura 9), representam a auséncia.
Semiologicamente, remete-se a um codigo para o irreconhecivel, que indubitavelmente se faz
presente em alguma escala, e, nesse caso, nas texturas disformes do ruido de TV e nas formas
abstratas que a tinta aguada percorre a superficie de um papel. Rastros irreconheciveis de
fragmentos, que, quando no tempo e na forma correta, conseguem ser organizados e gerar uma
“lembranga-imagem” bergsoniana, aplicada ao conceito de “sobrevivéncia da imagem”, a que
Ricouer (2010) examina como “o reconhecimento que nos autoriza a acreditar: aquilo que uma
vez vimos, ouvimos, sentimos, aprendemos nao esta definitivamente perdido, mas sobrevive,

porque podemos recorda-lo e reconhecé-lo.” (RICOUER, 2010, 443).
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FIGURA 9 - FRAME DO FILME “ISABELLA”, 2015

Fonte: Isabella, Ross Hogg; Duncan Cowles (9'19", 1'33"- 214", 2015).

Examinar a fun¢do narrativa destes trechos mencionados acima revela outras camadas
a se aprofundar nos capitulos seguintes, mas ndo obstante, importa pontuar. A prevaléncia da
escolha do material artistico em detrimento das possibilidades de representagdo do
esquecimento, adquire a fun¢do de materializar imageticamente essa ideia, tal qual se apresenta
em consonancia com a profundidade pretendida. A possibilidade da tinta aguada espalhada no
papel, delineando caminhos e formas que, em certa medida, se comunicam na expansao,
demonstra coeréncia com os caminhos neuronais que as ligagdes mnemonicas percorrem para
acessar as informagdes armazenadas e permitir a agdo de recordar. Apesar da simulagado digital
e da auséncia de textura que a escolha implica, embora incline a outros tipos de analise que
destoem do objetivo principal aqui discutido, representa um incomodo intransponivel, quando
se reflete em termos narrativos das escolhas filmicas. E curioso o sentimento de conforto gerado
ao se substituir a imagem virtual da tinta pela textura real do papel, com a interven¢ao de uma
tinta aguada que percorre os veios do suporte conforma imagens inesperadas, fusdes e
dissolugdes até ocupar todo o papel, cumprindo, assim, seu paralelo com a pretensa dualidade,
recordagdo e esquecimento. Talvez porque o papel ¢ um material factivel ao tempo em que
Isabella narra o episddio de sua infincia em detrimento da impossibilidade da imagem
construida digitalmente.

A intercorréncia sobre a imagem digital, apresentada acima, revela a importancia
histérica do objeto em sua funcdo de rastro na experiéncia material e o reconhecimento
espontaneo, por vezes, inesperado que essa mediacdo da coisa presente guia a experiéncia
sensorial. Nesse sentido, Bergson atribuira ao objeto a fun¢do do reconhecimento, mas salientou
a existéncia da materialidade do objeto em si. Dessa forma, o que se consegue formar ¢ uma
imagem do mesmo, condi¢do que ele descreve como “virtualidade”, termo adequado pelo autor,

cuja obra “Matéria e memoria”, com primeira edicdo em 1986, se conecta a contemporaneidade.
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Temos consciéncia de um ato sui generis pelo qual deixamos o presente para nos
recolocar primeiramente no passado em geral, e depois numa certa regido do passado:
trabalho de tentativa, semelhante a busca do foco de uma maquina fotografica. Mas
nossa lembranga permanece em estado virtual; dispomo-nos simplesmente a recebé-
la, adotando a atitude apropriada. Pouco a pouco aparece como que uma nebulosidade
que se condensasse; de virtual ela passa ao estado atual; e, a medida que seus
contornos se desenham e sua superficie se colore, ela tende a imitar a percepgdo. Mas
continua presa ao passado por suas raizes profundas, e se, uma vez realizada, ndo se
ressentisse de sua virtualidade original, se ndo fosse, a0 mesmo tempo que um estado
presente, algo que se destaca do presente, ndo a reconheceriamos jamais como uma
lembranca. (BERGSON, 1999, p.155).

Ao se desenharem os contornos do objeto existente em lembrancgas, elimina-se o
fendmeno material em si, para se permanecer com as proprias imagens, o que ¢ uma
interpretagdo do objeto, que dependera, por sua vez, de uma série de fatores, os quais
determinardo a experiéncia de apreensao dessa informacgao, como a luz, a distancia, o estado de
conservagao, além da possibilidade de outros sentidos serem afetados simultaneamente.

Indubitavelmente, a interpretagdo, fragmento pessoal formado a partir de cada
experiéncia, caracteriza-se como um afastamento da realidade. E a medida que as lembrangas,
ou memorias de longa duracdo sdo evocadas durante a vida, elementos sdo esquecidos e
substituidos por outros que podem dar mais sentido a experiéncia. Apesar da plasticidade da
memoria ao convergir elementos e dinamizar o sentido, ¢ de certa forma de natureza obliqua
notar que alguns tracos mantém coeréncia original, afastando o purismo cartesiano do “céu ¢
azul”, e provendo profundidade e consisténcia a natureza do individuo. No mesmo sentido, atua
potencialmente a memoria quando frui, por exemplo, de uma obra literaria. S6 se forma o
imagindrio a partir de palavras, devido ao arcabougo de virtualidades que se acumula e se

transforma ao longo do tempo.

2.5 TRAUMA

O primeiro questionamento urgente elaborado ao se abordar o trauma dentro do escopo
proposto por este estudo ¢ a sua correlagdo com a memoria. Tratando-se de uma experiéncia
emocional disruptiva, a principio, seu interesse epistemoldgico estaria relacionado as ciéncias
que estudam a psiqué humana. No entanto, ndo ¢ dificil encontrar pontos convergentes. O
trauma, enquanto evento, pode ser decorrente de uma situagdo pontual, por periodos constantes
ou fragmentados. A consequéncia do trauma, independente da sua natureza em relacdo a
duracdo e caracteristicas do evento em si, ¢ sem duivida, o que permanece. E mais do que isso,
0 questionamento inerente ao armazenamento de memorias tdo danosas para a satide mental
com consequéncias para a saude fisica, poderia se concentrar em questdes que interroguem a

permanéncia da sua forma intrusiva, além da intensidade com que se manifestam.
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O sentido do que permanece relaciona-se intrinsecamente a memoria por
compartilharem a mesma natureza, ou seja, uma informag¢ao armazenada a longo prazo divide
opinides da comunidade cientifica, por compartilharem, ou ndo, caracteristicas, ¢ volta-se a
atencao para este fendmeno, pelas suas especificidades que se destacam pela forma visceral de
ocorréncia, por suas graves consequéncias, além da sua permanéncia, como uma bomba reldgio,
cujo gatilho pode ser desencadeado por elementos, ou rastros, historicos contidos no evento
original, definindo um estado de laténcia permanente e imprevisivel.

Hé davidas em relacao ao tipo de memdria que um trauma pode gerar € como 0s
dispositivos de memoria lidam com o conteido danoso em que estdo circunscritas, entre outros
aspectos, ao Transtorno de Estresse Pés-Traumético’!, também conhecido como TEPT. Estudos
mais aprofundados sobre esse disturbio e a diferenciagdo entre lembrancas traumaticas e
comuns afetam diretamente a memoria autobiografica. Isso pode ser definido como uma
amnésia dissociativa, e, embora as lembrangas parecam ndo estar armazenadas, elas podem
modificar o comportamento.

O TEPT pode ser definido como a resposta andomala com a qual algumas pessoas reagem
diante de uma experiéncia traumatica, devastadora ou dolorosa. Classifica-la como anormal
pode ser um erro, visto que sdo reacdes normais de pessoas diante de situacdes insolitas. A
incapacidade de enfrentar essa experiéncia leva a pessoa a experimentar sintomas de intrusao
associados a esse mesmo acontecimento. Esses sintomas podem ser lembrangas angustiantes
recorrentes, sonhos ou pesadelos, reacdes dissociativas — que podem levar a uma perda de
consciéncia do presente — mal-estar psicoldgico e evasdo de tudo o que estiver relacionado a
essa experiéncia e reagdes fisioldgicas intensas.

Benjamin, apesar de ndo ter estado num campo de exterminio - ele, por assim dizer,
ndo precisou estar num deles para saber o que significavam - definiu de modo sucinto
o seu principio: "Das Ideal dés chockformigen Erlebnisses ist die Katastrophe" ("O

ideal da vivéncia do choque ¢é a catastrofe"). (...) O sujeito submetido ao choque
mobiliza todo o seu aparato psiquico e corporal para a sua defesa. (SELIGMAN-

SILVA, 2000, p.91).

31 Transtorno de Estresse Pos-Traumatico, ou TEPT, é um distarbio caracterizado pela dificuldade em se
recuperar depois de vivenciar ou testemunhar um acontecimento assustador, que tem o trauma como consequéncia.
A condigdo pode durar meses ou anos, com gatilhos que podem trazer de volta memorias do trauma acompanhadas
por intensas reacdes emocionais e fisicas. Entre os sintomas estao pesadelos ou lembrangas repentinas (flashbacks),
fuga de situacdes que relembrem o trauma, reagdes exageradas a estimulos, ansiedade e humor deprimido.
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As causas mais comuns do TEPT sao os desastres naturais — inundagdes, terremotos ou
tsunamis — os acidentes e as doengas. No entanto, hd um tipo de acontecimento que costuma ter
indices de 70% a 80% de desenvolvimento de TEPT: as atrocidades humanas. Essa categoria
carrega toda brutalidade oposta a civilidade e valores humanitérios que, por vezes, a civilizagao
acredita ter alcancado. Estes incluem assaltos, assassinatos, atos terroristas, tortura, abusos
sexuais, estupro, campos de concentragao etc.

As pessoas que sofreram um estresse poOs-traumatico apresentam dificuldades em
sintetizar, categorizar ou integrar a memdaria traumatica em uma narrativa, ou seja, lembrar do
episodio e relatar os detalhes do que ocorreu e como foi sua reagdo. A vitima apresenta
dificuldade em acessar fragmentos dos eventos em sua memoria, e perde a sua intensidade
emocional, potencializando o déficit na estrutura do discurso, € o desenvolvimento dos relatos
tende a permanecer com expressao emocional intensa.

Em consideracdo a natureza distinta e comportamento das lembrangas traumaticas,
registram-se os aspectos mais relevantes. O primeiro faz referéncia a recuperagdo conturbada,
com fragmentos armazenados fora da consciéncia e com a presenga de flashbacks emocionais;
a passagem do tempo influencia, de maneira positiva, a recuperacdo (quanto maior o tempo
decorrido, maiores sdo as probabilidades de recuperar a lembranga); essas lembrangas sdao
exatas e duradouras quando recuperadas; sdo invulneraveis a mudanca; quanto mais a
experiéncia traumatica se mantém no tempo, menor a probabilidade de recuperagdo; sao
evocadas de forma automatica e incontrolavel por gatilhos — estimulos neutros agora
condicionados.

O choque causa uma suspensio de toda atividade psiquica bem como uma desconexao
com a percepcdo. A amnésia traumatica decorre desta brusca auséncia de topicas e
dindmicas psiquicas. Neste momento de paralisia psiquica e sensorial, Ferenczi afirma
que toda a impressdo mecanica e sensivel sera aceita sem resisténcia, porém nenhum
traco mnémico subsistird, mesmo no inconsciente. (FERENCZI, 1934 apud
MORENO & COELHO JUNIOR, 2012, p. 53).

Os pesquisadores Manuela Moreno e Nelson Coelho Junior acreditam que o evento
traumatico provoque uma ruptura com o sistema responsavel por recolher as memodrias,
impedindo que se capturem normalmente como em um padrdo de situagdo corriqueira. Eles
exploram o bloqueio no movimento mnemodnico que o evento traumatico desencadeia no
cérebro, quando argumentam que, “se hd memoria na neurose traumatica, ela s6 € concebida
enquanto memoria sensorial, ou traco perceptivo, ndo tendo alcangado a qualidade de
representacdo do traco mnésico”. (FIRENCZI, 1933 apud FIGUEIREDO, 2002, p. 166).

A motivacao descrita se apresenta como uma explicacdo plausivel que pode ajudar a

entender o porqué de ser tdo dificil para as vitimas de situacdes traumadticas relembrar
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detalhadamente o(s) evento(s) de forma evocativa provocada. Os relatos cientificos descrevem
como um retorno constante emocional fidedigno ao evento, com consequéncias psicoldgicas
semelhantes a origem. Neste caso, ¢ instigante a hipdtese, considerada por Manuela Moreno e
César Coelho, de nao haver sinais de plasticidade e transformag¢ao da memoria ao longo do
tempo, quando a vitima desenvolve o TEPT. E a auséncia de tracos de reconhecimento na
memoria de longa duragdo ¢ um fator imprescindivel para essa andlise, e conduz a percepgao
mais sintética de que, de um evento traumatico, o que permanece € o terror, levando a vitima

ao sofrimento permanente.

O medo ¢ uma experiéncia emocional profundamente enraizada na evolugdo para
facilitar a sobrevivéncia e ajudar a evitar ou escapar de situagdes potencialmente
prejudiciais. No entanto, ao contrario de nossos ancestrais evolucionarios, o0s
contextos, as circunstancias e os estimulos que surgiram para envolver os circuitos do
medo baseados na evolugdo se expandiram muito além da prevencdo de predadores
em potencial para promover a sobrevivéncia. (LEDOUX, 1993).

Uma pesquisa mostrou que veteranos de guerra apresentaram sintomas de TEPT quando
visualizaram imagens de combate. Esses dados revelam que muitas pessoas vivenciaram ao
longo da vida uma experiéncia traumatica, por exemplo, como terem participado de uma guerra,
terem sido exiladas por questdes politicas, experiéncias agudas de perdas, entre outros eventos
estressantes, que tornam o individuo mais vulneravel, deixando marcas a sua autoestima e
prejuizos cognitivos & memdria.

A memoria ¢ prejudicada quando a vitima apresenta a persisténcia do evento traumatico,
a ideia fixa, a dificuldade de esquecer o ocorrido, recordagdes aflitivas, dores de cabeca,
dificuldade em selecionar sentimentos relevantes do evento estressante, dificuldade em evitar
pensamentos, sentimentos associados ao trauma, dificuldade em registrar conteudos, em
aprender coisas novas com redu¢do do interesse em atividades e sintomas psicoticos, como
alucinagdes, ilusoes e confabulagoes.

Ao transpor uma histéria traumadtica a narrativa audiovisual, consequentemente ha
liberdade em se alterar a linha do tempo do evento, apostar em potencialidades materiais que
conectem o trauma ou sintetizem as motivagdes, além da possibilidade de gerar um resultado
impactante e potencializado, embora os contornos éticos para os conflitos sejam, vez ou outra,
nebulosos. Dessa forma, com a possibilidade de manipulagdo do espago-tempo, contar uma
histéria baseada em um trauma pode, inclusive, dissecar a propria natureza do trauma em si,
ndo s6 os aspectos do evento.

No documentdrio brasileiro “A torre das donzelas”, langado em 2019, dirigido por
Susanna Lira, aplica-se um dispositivo eficaz para a evocacao de lembrancas traumaticas, com

0 que automaticamente se expdem o0s riscos €ticos impostos pela necessidade em recuperar



49

temas urgentes, mas que envolvem atrocidades humanas e consequentemente ha o risco de
afetar os envolvidos. Ao recuperar memorias da ala dedicada as presas politicas do presidio
Tiradentes em Sao Paulo, conhecida como Torre das Donzelas, a época da Ditadura Militar, a
realizadora convidou algumas remanescentes dessa aterradora experiéncia para planejar e
reunir memorias do espago fisico da torre (Figura 10), que hoje ndo existe mais no presidio,

demolido em 1972.

FIGURA 10 - FRAME DO FILME “A TORRE DAS DONZELAS”, 2019
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Fonte: 4 torre das nzls, Susanna Lir (97, 85'57",2018).

Coletivamente, essas mulheres desenharam as configuragdes do espago fisico da torre
nos minimos detalhes. Com esta planta, Susanna reconstruiu e reproduziu todo o ambiente em
que conviveram por anos, dividindo suas vidas. E, a partir dessas lembrangas. materializadas
no presente, propos que as convidadas retornassem e interagissem com o espaco, de modo a
reconfigura-lo; a significar, segundo o que expds este estudo sobre trauma, o aproximar-se do
passado e o desbloquear das lembrangas retidas.

No entanto, o trauma manifesta-se de formas diferentes; o desbloqueio dessas memorias
repentinamente, com a intensidade do dispositivo como foi proposto, poderia ser nocivo. Para
uma delas, a experiéncia foi tao forte e tdo presente com a reconfiguragdo do espago, que ela
nao conseguiu adentra-lo e, logo depois se libertar. Ela dormiu alguns dias por ndo conseguir
distinguir alguns desses tragos. Outras mulheres se emocionaram ao narrar como era o dia a dia
na prisdo, como se ajudavam, e como encontravam energia para enfrentar os traumas didrios
onde havia a iminéncia do risco de morte, ¢ onde os gritos e marcas da tortura fisica e
psicologica se manifestavam. E, como esperado nessas situagdes, outras mulheres nao

conseguiram compartilhar suas experiéncias, mesmo 40 anos apos.
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A visceralidade dessas experiéncias nao exigiu sua forma mais brutal e desumana para
serem desbloqueadas na sua origem. Necessitou-se tdo somente da reconstru¢do do espaco
fisico. No entanto, todo o sofrimento reagiu sistematicamente a interagdo com o presente, com
as dores que continuam marcadas no corpo de cada uma delas, mesmo que aquele lugar
simbolizasse, dentre outras forg¢as necessarias, a resisténcia. E, por esse motivo, muitos
episodios narrados fazem referéncia a convivéncia e a ligagdo que desenvolveram dentro

daquele espago (Figura 11), o que permitiu se ajudarem mutuamente nos piores momentos.

Fonte: A torre das donzeias, Susanna Lira 7’, 72'31", 2018).

A excelentissima ex-presidenta da Republica, Dilma Roussef, foi uma das presas
politicas que passaram pelo presidio Tiradentes, e uma das entrevistadas do documentario de
Susanna Lira. A época da realizagio, Dilma ainda atuava na cadeira presidencial, e, por este
motivo, ndo participou do processo de reconstrugdo da torre. No entanto, conversou com a
realizadora, que registrou um momento importante na sua fala, em que ela discerne: “4 prisdo
é um controle do espago e do tempo, e define o que vocé faz no seu cotidiano, e o como vocé
faz; e te isola. Entdo, qual era o nosso objetivo? Nao nos isolar, ter o controle do nosso espaco,
dentro das nossas possibilidades e do nosso tempo.”. Pelo curto, mas exponente raciocinio,
pode-se, com empatia, delinear o aprego que essas mulheres tinham pela sua liberdade, bandeira
pela qual continuam engajadas. Para Dilma Roussef, figura publica, que, inimeras vezes fala
abertamente sobre as torturas que sofreu a época de sua prisdo, por mais que as dores fisicas a
tenham marcado violentamente para toda a vida, o cércere e a privagao da liberdade conferem

e delineiam a fratura provocado pelo regime ditatorial.
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Para além do /ive-action documental, que desenvolveu dispositivos proprios que
possibilitaram trafegar entre camadas temporais da memoria suscetiveis ao registro audiovisual
do trauma, materializando-se elementos simbdlicos capazes de desencadea-las em detrimento
do fator imprevisibilidade, que pode ser um pouco mais controlado, tem-se a animacgao nao
ficcional, que, pela versatilidade da propria natureza da técnica, tem-se adequado cada vez mais
a essa linha memorialistica. Muitas vezes o mergulho no trauma dos personagens pode até ser
mais imersivo que a verossimilhanca da materializagdo no mundo real.

A animagao nao ficcional Last day of freedom (2015), realizada por Nomi Talisman e
Dee Hibbert-Jones, tem como for¢a motriz mais a proposta de se aprofundar no conceito de
trauma enquanto experiéncia narrativa que na aposta de um dispositivo que possibilite essa
mediagdo, como Torre das Donzelas. Langado em 2015, o curta foi muito prestigiado e laureado
em festivais, por contribuir, de forma significativa, ao debate contemporaneo, que
transversaliza as consequéncias das atrocidades dos conflitos armados, no caso especifico a
guerra do Vietnd, em detrimento do racismo estrutural que conseguia somar uma camada ao
que ja era brutalmente terrivel, mas que indubitavelmente estd historicamente associado.

Em seus pouco mais de 30 minutos, o curta desenvolve seu teor estético — que se
desdobra em parte do conceito narrativo adotado — na técnica animada da rotoscopia®?, Figura
12, a seguir, e explora a possibilidade, reduzindo a0 maximo o impacto visual. Para alcancar
esse resultado, os realizadores retiram elementos e mantém somente os tracos no personagem
principal, Bill Babbit, que narra a historia do seu irmao Manny, um veterano da guerra do Vietna

que ndo conseguiu se libertar do conflito em sua mente e acabou desencadeando uma tragédia.

32 Técnica de animagdo que consiste em desenhar quadro a quadro sobre um filme previamente gravado,
utilizando-o como referéncia para a criagdo da animagdo. Essa técnica ¢ utilizada para dar uma sensagdo de
realismo aos movimentos dos personagens e objetos animados, ja que a animagdo ¢ criada com base em
movimentos reais capturados pela cdmera. A rotoscopia foi desenvolvida no inicio do século XX pelo animador
norte-americano Max Fleischer e tornou-se uma técnica popular para a criagdo de animagdes de longa-metragem,
como o filme "O Senhor dos Anéis" de Ralph Bakshi. A rotoscopia também ¢é frequentemente usada em
videoclipes, comerciais e animagdes de jogos de computador para criar movimentos mais realistas.



FIGURA 12 - FRAME FILME “LAST DAY OF FREEDOM”, 2015
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Fonte: Last day of freedom, Nomi Talisman; Dee Hibbert-Jones (36'05",11'05", 2015).

A andlise do trauma ¢ um tanto quanto complexa neste filme porque ndo esta
circunscrito a apenas um momento, ou mesmo limitado a um periodo, ou a um personagem. Ha
camadas que vao surgindo na linha temporal. H4 o terror psicologico que a guerra provoca nos
soldados que participam diretamente do conflito armado. O irmdo de Manny, que ¢ enviado a
guerra ap6s um episodio de alistamento conturbado, devido ao contexto do racismo estrutural
e violento dos Estados Unidos, retorna com sequelas graves e um trauma profundo. No entanto,
foi Bill quem precisou tomar decisdes extremas para tentar salvar seu irmao e a familia dele,
dentro do mesmo contexto racista; e carrega imensa tristeza em seu olhar, por perceber que o
Estado que lhe deveria dar o suporte necessario, mentiu muitas vezes e ndo o fez. Sao 30
minutos de angustia profunda devido a simplicidade dos tracos que delineiam o trabalho de
animacao, e que expoe a tragédia implicita e oculta que Bill narra.

Muito similar a Last day of freedom, temos outra animag¢ao nao ficcional que utiliza a
mesma técnica de rotoscopia, mas que foi produzida a partir de um material found footage do
mundialmente conhecido julgamento de O. J. Simpson (Figura 13). O curta The Simpson
Veredict (2002), do multiartista Kota Ezawa, compartilha alguns dos recursos que Nomi e Dee
utilizaram, como sintetizar elementos graficos, que, na manipulacdo, se diferenciam, e o
engajam em outro conceito. Em seu filme, Ezawa ndo representa as expressdes de pessoas que
estdo na cena, mas nao participam diretamente do enredo narrado, somente daquelas que
influenciam seu estudo de caso. Ele concentra-se nos olhares intempestivos, nos minimos
detalhes, que quase ninguém percebe, para, entdo, descortinar as implica¢des raciais que ele
atribui ao caso, clarificando o racismo estrutural que ainda atua com muita forca naquele pais,
e constitui-se um trauma coletivo, cronico € que, mesmo em tempos atuais, € dificil dizer

quando deixara de se constituir um trauma.
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FIGURA 13 - FRAME EXTRAIDO DO FILME “THE SIMPSOM VEREDICT”, 2002
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Fonte: The Simpsom Veredict, Kota Esawa (2'48", 1'15", 2002).

2.6 MEMORIAS FALSAS E O EXPERIMENTO PSICOLOGICO EM “VALSA COM
BASHIR”

O filme arrebatou a critica em todo o mundo com o processo de rememoragdo de
lembrangas traumaticas. H4 uma sequéncia em especial que conecta o tema pungente deste
projeto de pesquisa, em que o realizador, Ari Folman3?, encontra seu amigo, Ori Sivan,
proporcionando um dos pontos-chave para se compreender a estrutura narrativa presente na
obra. Além de confrontar aspectos da memoria no contexto traumatico da guerra do Libano, ele
consegue expandir a discussdo para o campo extrafilmico, alimentando o debate entre
objetividade e subjetividade do conteudo documental.

Ori Sivan afirma que “a memoria ¢ dinamica, ela esta viva”. Mesmo que alguns detalhes
estejam faltando, preenchem-se as lacunas por recordagdes até que haja uma lembranga mais
completa de algo que nunca aconteceu. A memoria inclui eventos e experiéncias que ocorreram
factualmente, que se constroem. Juntos, o real € o imaginario constroem o tecido da memoria.

Segundo o pesquisador Richard Palmer®* (2006), é importante ressaltar que ambas as formas

33 Ari Folman é um cineasta e roteirista israclense, Ele é mais conhecido por dirigir o filme animado "Valsa com
Bashir" (2008), uma animagdo ndo-ficcional autobiografica que aborda as memorias de sua experiéncia como
soldado na Guerra do Libano em 1982. Folman alcangou sucesso internacional com "Valsa com Bashir", que foi
indicado ao Oscar de Melhor Filme em Lingua Estrangeira em 2009 e ganhou o Prémio César de Melhor Filme
Estrangeiro. O filme recebeu aclamacdo da critica e foi elogiado por sua técnica de animagdo inovadora, que
combinou a rotoscopia com animagdo tradicional para criar um visual Unico e imersivo. Desde entdo, Folman
dirigiu outros projetos, incluindo o filme live-action "O Congresso Futurista" (2013) e a série de televisdo "Os
Infiltrados" (2019). Ele é conhecido por abordar temas como guerra, memoria e trauma em sua obra, e ¢
considerado um dos cineastas mais importantes de Israel.

34 Richard E. Palmer (1934-2020) foi um filésofo americano e professor universitario. Nasceu em Cleveland,
Ohio, e estudou na Universidade de Chicago, onde obteve seu bacharelado em Filosofia em 1956. Em seguida,
recebeu seu doutorado em Filosofia pela Universidade de Yale em 1961. Palmer foi professor de Filosofia na
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de memoria sdo inseparaveis da experiéncia da realidade, do habitar a que fenomendlogos
chamam de “mundo da vida™: a estrutura de fundo permite que entidades, relagdes e identidades
se tornem significativas. “Despercebido, pressuposto, abrangente, o mundo esta sempre
presente, transparente e iludindo toda tentativa de compreendé-lo como objeto.” (PALMER,
2006, p. 113-115).

Do ponto de vista cientifico, o dinamismo da memdria proposto por Ori Sivan tem sua
correspondéncia na neurobiologia, uma vez que, ao se resgatarem memorias, ha perdas ou
mudancas das memorias armazenadas. Contudo,

a imensa maioria de tudo aquilo que aprendemos e de tudo aquilo que armazenamos
se extingue ou se perde com o passar do tempo. A memoria pessoal e coletiva elimina
aquilo que ¢ trivial e, muitas vezes, armazena fatos que nunca sequer vivenciamos. O
descarte ou a inativagdo de algumas memorias tem fundamental importancia para a
manuten¢do da propria memoria e do proprio individuo, uma vez que armazenar todos
os fatos e lembrangas vividas acarretaria em sobrecarga de memoria, o que impediria
o seu adequado gerenciamento, além de que, algumas lembrangas que nos causam

medo, situagdes humilhantes, dentre outras, podem ser prejudiciais e, por isso, sdo
providencialmente desativadas de forma inconsciente (IZQUIERDO, 2011, p. 19).

Ari Folman optou por utilizar a animagdo como suporte técnico para materializar seu
processo de rememoragio. E onde a metalinguagem se concretiza. Ele consegue estabelecer um
didlogo do filme com o proprio filme, utilizando a psicologia da memdoria para construir seu
argumento, que funciona tanto intrafilme como extrafilme. A memoria, assim como a animacao,
pode ser flexivel a ponto de ser moldada por experiéncias pessoais, sem, com isso, perder sua
conexao com a realidade. Ohad Landesman e Roy Bendor (2011), que compartilham o mesmo

fundamento, citam o fenomenélogo francés Merleau-Ponty>’ para defender esse ponto de vista:

O mundo da vida torna a experiéncia inteligivel, mas ao mesmo tempo permanece
intangivel. Nesse sentido, o "mundo da experiéncia real" nunca ¢é redutivel ou
empiricamente validado como 'mundo objetivo'. Como o fenomendlogo francés
Maurice Merleau-Ponty (1962) coloca: "O real é um tecido com trama muito fechada.

Universidade de Macalester, no Macalester College, em St. Paul, Minnesota, de 1961 a 2002, quando se aposentou.
Durante sua carreira, ele também lecionou em vérias outras universidades, incluindo a Universidade de Toquio,
no Japdo. Os interesses filosoficos de Palmer incluiam a fenomenologia, a teoria da interpretagdo e a filosofia da
linguagem. Ele ¢ mais conhecido por sua obra "Hermeneutics: Interpretation Theory in Schleiermacher, Dilthey,
Heidegger, and Gadamer", publicada em 1969. Neste livro, Palmer examina a hermenéutica, a teoria da
interpretacdo, em quatro filosofos europeus influentes: Friedrich Schleiermacher, Wilhelm Dilthey, Martin
Heidegger e Hans-Georg Gadamer.

35 Maurice Merleau-Ponty (1908-1961) foi um filosofo francés e um dos principais representantes da
fenomenologia do século XX. Nasceu em Rochefort-sur-Mer, Franca, e estudou filosofia na Ecole Normale
Supérieure em Paris, onde foi aluno de Edmund Husserl, o fundador da fenomenologia. Merleau-Ponty ¢
conhecido por suas contribui¢des em areas como a percep¢ao, a corporeidade, a linguagem, a ontologia e a politica.
Ele propds que a percepgdo nao é um processo simplesmente passivo de recepcao de estimulos sensoriais, mas sim
um processo ativo e interpretativo que envolve a participagdo ativa do corpo na experiéncia perceptiva. Entre as
obras mais conhecidas de Merleau-Ponty estdo "Fenomenologia da Percepgao”, "A Estrutura do Comportamento"
e "O Visivel e o Invisivel". Ele também foi influente em areas como a psicologia, a antropologia e a historia da
arte.
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Nao esperam por nosso julgamento antes de incorporar os fendmenos mais
surpreendentes, ou antes de rejeitar as invengdes mais plausiveis da nossa imaginagao.
"Este mundo que se subtende como ‘experiéncia real’ e excede unidades empiricas,
incluindo elementos ndo empiricos, tais como potencialidades latentes e estados
imaginados de coisas que, enquanto eles permanecem muito depois da verificagao
empirica, ainda ¢ uma parte muito importante da nossa maneira de experimentar e
responder a realidade. (LANDESMAN, BENDOR, 2011 apud BELOTTE, 2015, p.
302-303).

Segundo Ivan Izquierdo, “a repeticdo da evocacdo das diversas misturas de
reminiscéncias, somadas a extingdo parcial da maioria delas, pode nos levar a elaboragdo de
memorias falsas”, uma estratégia de defesa que o cérebro adota contra qualquer risco
proeminente de mortalidade da memoria. (IZQUIERDO, 2010, p.47). No subcapitulo anterior,
se abordou o trauma enquanto anomalia que o cérebro tenta evitar devido as consequéncias
danosas ja apresentadas, mas que, por ser uma memoria tal qual as demais, distinguem-se por
suas caracteristicas emocionais, € sua recorréncia involuntaria, que podem ser acessadas a
depender das pistas que seguem, e sua origem permanece consistente mesmo com o passar do
tempo. Essa ¢ a razdo pela qual as vitimas de traumas costumam descrever a experiéncia,
relembra-la e revivé-la no presente, o que certamente leva a abalos psicologicos importantes.

Com o objetivo de evitar danos fisicos e psicoldgicos que, de alguma forma, danifiquem
a estrutura corporal no sentido de incapacitar fungdes vitais ao pleno funcionamento do
organismo, a memoria, além de bloquear, pode reinventar uma experiéncia traumatica e, dessa
forma, amenizar essas consequéncias. Expostas nos subcapitulos anteriores, ha também
memorias criadas para preencher lacunas ou informacdes que foram apagadas com o tempo, a
fim de completar um ciclo mnemonico, que, contudo, t€ém natureza distinta de memorias
forjadas a partir de outra experiéncia existente.

Para dar sentido a uma historia, o cérebro recorre a imaginagado, preenchendo as lacunas
existentes de forma inconsciente. Como nao poderia deixar de ser, ele faz esse trabalho da forma
mais criativa possivel, usando o que tiver a disposi¢ao.

Ivan Izquierdo cita a “mistura de memorias” como uma rotina, que opera dessa forma
ao articular experiéncias, definindo, por meio delas, sentido e solu¢dao as necessidades
imediatas. Dentro dessa mistura, podem estar as memorias que ja passaram por algum tipo de
edi¢do, curiosamente, memorias que ndo sao proprias, mas que se incorporam como se fossem.
Nao ¢ incomum a reprodugao de histdrias dos pais como se as tivessem vivido os filhos, sem
que sequer tivessem nascido a época dos acontecimentos. H4 também historias cheias de
detalhes que se contam de alguém, cuja idade impediria tal lembranga, mas que pessoas que as

presenciaram reproduzem. Esse fendmeno ¢ denominado “memdria postiga”.
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Elizabeth Loftus, psicologa americana, conduziu o primeiro teste de destaque
envolvendo a implantagdo de memorias falsas em 1995. A ideia de Loftus era descobrir, nos
experimentos, se era possivel convencer alguém de algo que nunca viveu sé na base do dialogo.
A manipulacdo deu certo: uma em cada quatro pessoas testadas sairam dos encontros
acreditando ter memorias sobre os mais bizarros acontecimentos. De abdugdes alienigenas,
beijos em sapos a at¢ mesmo um pedido de casamento feito a uma maquina de refrigerantes.
Nao houve limites para as distor¢des aceitas sobre a propria biografia.

Em 2015, outra pesquisadora encontrou resultados ainda mais distopicos. Em um
experimento similar liderado por Julia Shaw, pesquisadora da University College, em Londres,
70% dos voluntarios incorporaram memorias falsas. De machucados inventados a ataques de
cachorro falsos, Shaw ainda conseguiu convencer seus voluntarios a admitir pequenos crimes
— furtos, por exemplo — que jamais existiram. No primeiro momento, nenhum participante se
lembrava das historias estranhas. Mas isso mudou apds gastarem alguns minutos por dia,
durante trés semanas, tentando visualizar a cena. Nao raro, eles ndo apenas acreditaram nas
narrativas como as descreviam com propriedade.

As pesquisas conduzidas por Shaw e Loftus demonstram a adaptabilidade da memoria
mesmo diante da auséncia de informagdes, de lembrangas que ndo necessariamente estiveram
alguma vez na vida das pessoas que participaram dos experimentos. A memoria ¢ habil para
aplicar a plasticidade e se apropriar de situagdes que ndo foram experienciadas, mas que ainda
sim encontram correla¢do nas experiéncias existentes. Essa conexao cria lagos mais ou menos
coerentes, a depender da proximidade das experiéncias que foram confrontadas para se obter o
meio termo correspondente a uma emulagio do que nunca aconteceu. E o equivalente ao utilizar
areferéncia de um objeto que coexistiu em duas épocas distintas como acesso a um passado ou
momento ndo vivido. Por exemplo, utilizar uma camisa xadrez herdada do pai para se apropriar
de historias que ele contava quando vestia essa camisa na juventude, de forma a adapta-las ao
contexto do filho.

A animag¢do nao ficcional israelense Valsa com Bashir, de 2008, dirigida por Ari
Folman, ¢ um verdadeiro estudo de caso sobre memorias fabricadas, trauma, e recuperacao de
lembrangas por meio do testemunho. E isso € apenas uma das camadas do filme, que, a0 mesmo
tempo, expoe, de forma branda e poética, mediado pela utilizagdo da animacao como técnica,
os horrores da guerra e as atrocidades humanas despendidas por conflitos armados entre povos
e nagdes. Sintomatico ¢ o fato expoente de muitas animagdes nao ficcionais surgirem
exatamente de lugares marcados pelo trauma coletivo de experiéncias decorrentes de conflitos

civis armados e guerras, € se proliferarem na ultima década em busca de um meio que propague
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estes relatos, que, no entanto, ndo t€ém indexacdo imagética na realidade. Embora cada uma
dessas historias represente uma fragdo desconhecida de um todo unilateral, e sdo fundamentais
para remontar um quebra-cabecas complexo e aprofundar os detalhes conhecidos por fontes
legitimadas pelo poder, um grande perigo para a propria histéria que verticaliza aspectos que
s6 ascendem para uma pagina da “histdria oficial”, dependendo a que grupo interesse.

A critica literaria, professora e pesquisadora de temas como a psicandlise e o
testemunho, Shoshana Felman, potencializa o discurso do testemunho de situagdes traumaticas
que toma o formato audiovisual uma forma contemporanea importante de se propagar histérias
que despontam de memorias e experiéncias pessoais.

Obras de arte contemporaneas usam frequentemente o testemunho, tanto como o
objeto de seus dramas, quanto como o meio de sua transmissao literal. Filmes como
Shoah, de Claude Lanzmann, Lé Chagrin et la Pitié, de Mareei Ophuls, ou Hiroshima
mon amour, de Marguerite Duras ¢ Alain Resnais, nos instruem sobre as formas pelas
quais o testemunho se tornou uma modalidade crucial de nossa relagdo com os
acontecimentos de nosso tempo - com o trauma da historia contemporéanea: a Segunda
Guerra Mundial, o Holocausto, a bomba nuclear e outras atrocidades da guerra. Como
uma forma de relagdo com os eventos, o testemunho parece ser composto de pequenas
partes de memoria que foram oprimidas pelas ocorréncias que nao tinham se
assentado como compreensdo ou lembranga, atos que ndo podem ser construidos
como saber nem assimilados a plena cogni¢ao, eventos em excesso em relagdo aos

nossos quadros referenciais. (FELMAN apud NETROVSKI, SELIGMANN-SILVA,
2000, p.17).

Os relatos de Ari Folman e dos ex-soldados que participaram da guerra do Libano
ilustram, por exemplo, um episddio desconhecido daquele conflito. Havia muitos garotos na
linha de frente do combate no exército Israelense, que ndo faziam ideia do que faziam ali,
tampouco tinham a dimensao do que aquele massacre significava. Eis ai uma das vantagens da
animacao ao representar, ndo a fidelidade do que os personagens narravam, mas a sensagao de
entrar em um tanque de guerra e, dada a ingenuidade, em achar que se tratava de um passeio de
férias com roupagem de treinamento militar (Figura 14). Toda essa sensa¢do gerada nao ¢
gratuita, além de ser acompanhada de uma tensao crescente, reforcada pela trilha sonora, tem a
fun¢do de contrastar com o que um conflito armado representa. Um tiroteio tem inicio e a

realidade crua faz suas vitimas.
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FIGURA 14 - FRAME EXTRAIDO DO FILME “VALSA COM BASHIR”, 2008

Fonte: Valsa com Bashir, Ari Folman (86'26", 25'44", 2008).

Com essas caracteristicas, podemos classificar Valsa com Bashir como um filme
Evocativo, dentre as categorias propostas por Anabelle Roe para documentarios
animados. No filme, a técnica definitiva utilizada por Folman ¢é a ferramenta que
permite explorar e revelar seu passado, que, por virtude do trauma, ¢ bloqueado de
sua memoria, demonstrando ser um meio eficaz de documentar o mundo de um ponto
de vista subjetivo. (Disserta¢ao do proprio autor, BELOTTE, 2015).

E a eficadcia em materializar essa saga por meio da animagdo, que € em si 0 mecanismo
de evocagdo do trauma, circunstancialmente traz a tona a discussdo da confiabilidade da
memoria. Fica claro que a cada encontro, a montagem desse quebra-cabecas passa pelas
experiéncias pessoais de cada um deles, e cada fato ¢ genuino somente no momento em que
acontece. Apos isso, tornam-se fragmentos capturados com grande carga de interpretagao
pessoal. E frequente os personagens nao terem certeza do que estio narrando, e assumirem a
postura da divida sem qualquer problema, as vezes, até como um alivio emocional. Folman,
inclusive, revela que ndo sabe se realmente quer recordar, porque ndo sabe as consequéncias
que isso poderd lhe trazer, alertando que as memorias se moldarao a necessidade do realizador
de se manter distante de uma possivel patologia psicologica pds-traumatica. Buskila afirma que
o escapismo de Folman ¢ pulverizado quando realiza seus filmes, em que ele transmite as
experiéncias do seu passado e que, talvez por isso, lide melhor com as lembrangas da Guerra
do Libano, que, com o tempo, foram bloqueadas em sua memoria.

Sabendo que agora estava presente no massacre, Folman procura a ajuda de uma
professora especializada em situagdes poOs-traumadticas para esclarecer o motivo do seu
esquecimento. Zahava Solomon explica que esses traumas sdao chamados “eventos
dissociativos”, “[...] quando uma pessoa vive uma situagdo, mas se sente como se estivesse fora
dela” (SOLOMON, Waltz with Bashir, 43, p.45). Ela relata que, em 1983, foi visitada por um
jovem fotografo amador que dizia que encarou a guerra como um filme, € como se todas as
cenas que presenciara fizessem parte desse filme, amenizando internamente todo o terror e caos

que o conflito causou: “Ele observava a guerra de um filme em vez de participar dela”, observou
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Solomon. Até que um dia, em um hipédromo nos arredores de Beirute, ele viu uma cena que o
chocou e o “tirou do filme”. Muitas carcacas de cavalos arabes massacrados. E isso o fez
enlouquecer. Nesta sequéncia, Folman utiliza a metalinguagem para explicar temas dentro e
fora da tela, antecipando o contraste que planejava para o final de seu filme. A camera usada
pelo fotdgrafo para se proteger do terror da guerra representa uma metafora para a animagao
ndo ficcional, que, ao subjetivar o tema (Figura 15), por exemplo, “protege” o espectador dos
horrores da guerra. No entanto, para ndo afastar ou relativizar as consequéncias do conflito a
curto, médio e longo prazo, Folman indexa cenas reais de Sabra e Shatila completamente
destruidas. Interrompendo qualquer fascinacdo estética e fruicdo poética que a animagdo
causasse, ele realinha o discurso e revela uma mensagem fundamentalmente importante no caso

especifico deste tipo de filme: ndo ha beleza na guerra.

FIGURA 15 - FRAME DO FILME “VALSA COM BASHIR”, 2008
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Fonte: Valsa com Bashir, Ari Folman (8626", 36’37, 2008).

Na tnica lembranga de fato que Folman tem do conflito, reconhece Carmi Cna’na, ex-
soldado que também esteve em batalha, e segue essa pista até a Holanda, para onde ele houvera
se mudado. Carmi, empresario bem-sucedido na Holanda, que comercializa Falafel, comida
tipica do oriente médio, fora da mesma turma colegial de Folman, que pensara que o amigo
seguiria um caminho diferente devido a sua aplicagdo nos estudos. Neste momento, eles
caminham na neve até a casa de Carmi, quando Folman questiona se o amigo permitiria que se
desenhasse junto ao seu filho na neve. Carmi ndo vé problemas, mas curiosamente pede para
ndo ser filmado. Fato que poderia gerar duvida, caso ao que se assistisse ndo fosse uma
animacdo, € sim um registro direto, outro trago sutil de metalinguagem adicionado pelo
realizador. Na cena seguinte, da transi¢do para a interior da casa de Carmi, ha seu filho correndo
pela neve e brincando com uma metralhadora de brinquedo, uma analogia direta aos jovens
israelenses que participaram da guerra e, muitas vezes, como se estivessem em uma grande

brincadeira, episddio reforcado nas sequéncias posteriores. As memorias de Carmi seguem a
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mesma linha ténue entre sonho e realidade, como outro indicio de que o filme apresenta o pds-
trauma, ou TPTE, como consequéncia psicologica a longo prazo aos individuos que

participaram diretamente do conflito manifestam.

FIGURA 16 - CNA’NA E FOLMAN EM FRAME DO FILME “VALSA COM BASHIR”, 2008
‘Ll

Fonte: Valsa com Bashir, Ari Folman (86'26", 58'29", 2008).

Carmi relata a Ari Folman como os soldados foram transportados para o Libano, no que
ele chamou de “barco do amor”, que, em suas lembrangas era similar a uma boate, onde todos
os soldados dangcavam e bebiam. Porém, na mesma cena, ele revela que, em sua mente, era
assim, mas que, no entanto, anos mais tarde, descobre que se tratava de um velho barco militar.
Um discurso que acentua, a cada cena, as experiéncias pessoais que constroem o filme,
conferindo profundidade dramatica a seus personagens, o que contribui por legitimar suas
historias, que, afastadas da realidade empirica, muitas vezes flertam com o surreal, uma resposta
da memoria que fabrica imagens para proteger o individuo do sofrimento. A surrealidade ¢
aprofundada quando Carmi relata que teve uma alucinacdo em decorréncia de um mal-estar que
o abateu no barco, e que, desde o episddio, sonha com a mesma cena repetidas vezes. Uma
mulher entra no barco, o pega em seus bragos e o leva para ter sua primeira relagao sexual. Da
agua ele v€ o barco de longe sendo alvejado por bombas aéreas e seus amigos queimando no
incéndio provocado pelas explosdes. No entanto, a cena, apesar de uma alucinagdo, nao ¢
ilustrada de forma literal por Folman. Visualmente vemos uma mulher de grande estatura (um
pouco mais que o dobro do soldado), nua, entrar no barco, pegar Carmi como se o mesmo fosse
um bebé que necessitasse de protecao, € o leva para o mar. Na agua, deitado sobre o ventre da
mulher que nada de costas, Carmi observa a destruicao do “barco do amor”.

Ha uma sobreposi¢ao da subjetividade de Folman ao intervir no sonho do amigo para
construir a metafora do que fora relatado. Cena em que se observa simultaneamente essa
construgdo em contraponto ao relato, considerando, que, apesar de Carmi, por meio da

alucinacdo, evocar a masculinidade que tanto queria provar a seus amigos, uma interpretagcao
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cabivel ¢ que ele necessitasse de um cuidado feminino, materno. No fim da sequéncia, Carmi
ainda revela que, apesar de lembrar claramente sobre a marcha em Beirute, seu “sistema”
bloqueou o massacre, ¢ ele ndo se lembrava de nada. Eis o ponto-chave para Folman, que
adiante, coletando mais pistas, vera que o ponto de convergéncia para o desencadeamento de
suas lembrangas seria o episodio fatidico conhecido como o Massacre de Sabra e Shatila.

Em busca de suas memorias, que progressivamente sdo desbloqueadas, como pecas do
quebra-cabega sao montadas, Folman encontra seu amigo Shmuel Frenkel, que também esteve
no conflito e era comandante de uma unidade terrestre do exército. Agora veterano de guerra,
atua como professor de artes marciais, € ¢ o unico dos personagens que relata todos os episoédios
com lucidez e seguranga, como se ainda estivesse em combate. A naturalidade com que
descreve em detalhes alguns dos episddios traumaticos, também o distingue dos demais, que
sempre reagem com aflicdo e inseguranga aos relatos. Frenkel descreve como usava uma
estratégia para guiar os soldados pelo campo de batalha, ja que era o mais rapido entre eles.
Usava um o6leo de patchouli, que tem uma fragrancia muito marcante e caracteristica, que
facilmente poderia ser identificada a distancia. Folman, observando toda a desenvoltura do
amigo em explanar os episddios, demonstra certo receio a questionar Frenkel sobre sua
participagdo na guerra. No entanto, parecendo antecipar a resposta, pergunta se ele lembrava da
sua presenca. Com muita seguranca Frenkel afirma: “Claro. Vocé sempre esteve comigo desde
o campo de treinamento”. “Mesmo [ld”? Pergunta Folman, se referindo ao Massacre de Sabra e
Shatila. “Sim, mesmo la”, responde Frenkel, com a certeza empirica dos fatos.

Ao procurar o psicologo Ori Sivan, que encorajou Folman a buscar essas lembrancas,
ele ¢ confrontado pelo amigo a refletir sobre a motivacdo de querer se alistar e participar da
guerra e sugere que o sonho pelo qual ele estd obcecado em localizar as pessoas que
compartilharam daquele momento ¢, na verdade, uma visdo, um escapismo, uma situagao criada
por sua mente para bloquear o massacre. Coerente com o que a professora Solomon havia-lhe
relatado sobre os “eventos dissociativos”. Sivan, entdo, tenta interpretar seu sonho, cujo inicio
¢ sempre no mar, contando-lhe que o mar ¢ a representacdo do medo e de sentimentos. Seu
amigo chega a conclusdo de que o interesse de Folman pela guerra nao foi imediato, quando o
mesmo tinha 19 anos. Comecara antes, quando seus pais estiveram em Aushwitz e revelaram
que viveram através dos campos e dos massacres. E essa informagdo ¢ fundamental, no sentido
que revela que Folman ja havia fabricado memorias de um outro conflito que ele ndo viveu,
mas passa a viver a partir das memorias de seus pais. Sivan ainda completa que Folman precisa
encontrar pessoas que participaram diretamente do massacre para tentar descobrir qual foi seu

verdadeiro papel naquele episddio, o que sintetiza 0 mecanismo investigativo em que o filme
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investe para montar um quebra-cabeca de experiéncias muito pessoais, extremamente subjetivo,
em que a utilizagdo da animagdo como técnica ¢ muito eficaz.

ApOs ir atras de mais pessoas que estiveram no massacre de Sabra e Shatila, Folman
conclui que Sivan estava certo. A cena de que se lembrou fora construida por sua memoria, mas
com bases concretas em sua experiéncia. No entanto, nela haviam pistas concretas do papel que
ele cumpriu nos campos do massacre. Em seu sonho, vé€ a cidade iluminada por sinalizadores
(Figura 17), os quais evocaram que ele foi o responsavel por langar os sinalizadores naquela
noite. Porém, isso nunca o deixou menos culpado, uma vez que a iluminagao artificial dos
artefatos permitiu que o exército da Falange Crista localizasse os “inimigos”. E, de acordo com

Sivan, aos 19 anos, Folman se comparava a um assassino nazista.

FIGURA 17 - FRAME EXTRAIDO DO FILME “VALSA COM BASHIR”, 2008
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Fonte: Valsa com Bashir, Ari Folman, 86'26", 08'05"”, 2008.

No testemunho, a linguagem esta em processo e em julgamento, ela ndo possui a si
mesma como uma conclusdo, como constatagdo de um veredicto ou como saber em si
transparente. O testemunho ¢, em outras palavras, uma pratica discursiva, em oposi¢ao
a pura teoria. Testemunhar - prestar juramento de contar, prometer e produzir seu
proprio discurso como evidencia material da verdade - ¢ realizar um ato de fala, ao
invés de simplesmente formular um enunciado. (FELMAN, 2000, p.18, tradu¢do
nossa).

Ao subjetivar a experiéncia cruel de um conflito armado — conforme conceitua Felman
sobre o ato de prestar um testemunho como forma de evidenciar e esclarecer os fatos — ao
materializd-lo na técnica de animagdo e nao na imagem indexada como ¢ realizado
costumeiramente, Folman permite a imersao em sua experiéncia mais intima das consequéncias
daquele episddio a longo prazo. Em sua narrativa investigativa, que procura pistas em memorias
arruinadas pela dor e transformadas pelo sofrimento, em grande parte também presta um grande
servico ao expor as nuances € comportamentos de individuos que carregam traumas e marcas

profundas e como estes se manifestam por meio de outras faculdades mentais, como os sonhos

e metaforas construidas a partir das memdrias originais.
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Ao optar pela utilizacdo da animacdo, Folman consegue transcender o formato
documental, ao perceber que a imagem de registro /ive-action nao sustentaria sua experiéncia,
que encontra o conceito de Paul Wells, “em filmes relativos a memoria existe uma ocorréncia
de emocgdes, sentimentos ¢ estados de espirito que sdo particularmente dificeis de representar
por meio de imagens em live-action.” (WEELS, 1998, p. 231). Nao obstante, a experiéncia
audiovisual que o filme proporciona, e o grande impacto que causou em seu langamento, ajudou
a propagar uma histéria pouco conhecida, no ambito mais intimo e sensivel do testemunho, ao

revelar e discutir o processo e nao simplesmente produzir mais um enunciado.
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3 A RELACAO ENTRE MEMORIA, CORPO E MATERIA

Nada somos além daquilo que recordamos.
Ivan Izquierdo

3.1 A FORMA DA MEMORIA

Uma das hipdteses bergsonianas ¢ a da percep¢ao como um recorte de algo que ja esta
no mundo material. “Desde a monera, um organismo unicelular, at¢é o organismo mais
complexo existente, existe percep¢ao do que ja se encontra na matéria”. Existe um intervalo
entre o estimulo percebido e a resposta efetuada, definido por ele como ‘zona de
indeterminacgdo’. Essa indetermina¢do nada mais € do que a faixa de liberdade de agdo sobre o
mundo, ou seja, o espectro das multiplas possibilidades de agir sob determinado estimulo
percebido. E, neste recorte, interessa o desempenho da memoria no espectro, sendo a propria
um mecanismo complexo que torna os seres humanos tao distintos dos demais seres vivos.
Motivo pelo qual se considera o presente um guardido do passado, estabelecendo, assim, uma
interdependéncia para a existéncia, principalmente das individualidades.

O corpo ¢ a escolha ininterrupta entre refracdo e a reflexdo. Alguns eventos sdo
absorvidos, e, assim, atravessam; outros, refletem, voltam. As vezes de maneira rapida, reflexa,
batendo na medula e voltando imediatamente; as vezes de maneira lenta, indo até o cérebro e
se separando em milhares de caminhos antes de voltar e refletir isso. Reflete-se porque se quer

escolher a melhor maneira de agir, de devolver movimento para o mundo.

Nossa percepgdo de um objeto distinto de nosso corpo, separado de nosso corpo por
um intervalo, nunca exprime outra coisa sendo uma agdo virtual. Contudo, quanto
mais diminui a distancia entre esse objeto € nosso corpo, quanto mais, em outras
palavras, o perigo se torna urgente ¢ a promessa imediata, mais a a¢do virtual tende a
se transformar em acdo real. (BERGSON 1999, p.30).

Por esse motivo, o corpo recebe as vibragdes e as comprime. Retém-se o que lhe
interessa para a acdo e descarta-se o que nao lhe interessa. O mundo estaria diluido em
vibragdes ininterruptas, comprimidas pelo corpo para melhor entendé-las. Esta ¢ uma
capacidade incrivelmente 1til e necessaria para a vida. Transformar milhdes de informagdes
sensoriais em uma qualidade como, por exemplo: vermelho, nota fa, quente, sabor azedo etc.
Imobiliza-se a matéria. Milhares de vibragdes no mundo sdo recortadas e algumas sdo
resumidas. Milésimos de segundo transformam-se em uma tUnica sensagdo chamada “cor”;
milhares de vibragdes na terra, algo chamado “terremoto”’; milhares de vibragdes sonoras, algo
chamado “minha musica favorita”. O questionamento do que ocorreria entre a primeira e a

ultima dessas vibragdes seria a manifestacdo do passado, cuja boa recepgao seria esperada.
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A forma da memoria, em sua complexidade, desafia nossa compreensdo e nos leva a
questionar a natureza dessa faculdade cognitiva. Platio®, por exemplo, acreditava que a
memoria era uma lembranca das ideias eternas que as almas conheciam antes de nascerem. Para
ele, a forma da memoria estava intrinsecamente ligada a realidade do mundo das ideias, onde
todas as experiéncias e conhecimentos verdadeiros residiam. Nesse sentido, a memoria seria
um processo de recordagdo dessas verdades perdidas, um acesso ao conhecimento profundo.

Por outro lado, René Descartes®’ via a memoria como uma fung¢do da mente e do corpo.
Para ele, a memoria era uma das faculdades da alma, uma forma de reter informagdes ¢
experiéncias passadas. Através desse processo, a mente constrdéi sua identidade e sua
continuidade no tempo. A forma da memoria, para Descartes, estava intimamente ligada a
unidade entre a mente e o corpo, em um didlogo constante entre essas duas esferas.

Ja David Hume®, em sua abordagem empirista, concebia a meméria como uma
constru¢do baseada em impressdes ¢ ideias. Para ele, a forma da memoria era resultado da
associagdo de experiéncias passadas, que deixavam rastros em nossa mente. Essas impressoes
se conectavam por semelhanga ou contiguidade, formando um tecido complexo de lembrangas
que moldassem nossa percep¢ao do mundo e de n6s mesmos.

Bergson, por sua vez, adotou uma perspectiva mais fluida da memoria. Para ele, a forma
da memoria era uma duragdo, um processo continuo de fluxo temporal. A memoria ndo se
limitava apenas a reter fatos e eventos passados, mas estava presente em cada instante de nossas
vidas. A forma da memoria, nessa visdo, era um elemento essencial para a compreensdo da
existéncia, permitindo-nos apreender a continuidade do tempo e a experiéncia do presente.

Diante dessas abordagens filosoficas, fica claro que a forma da memoria ¢é
multifacetada. Ela pode ser compreendida como uma recordagdo de verdades eternas, uma
interagdo associativa de experiéncias, uma constru¢do da identidade ou um fluxo continuo de
duragdo. Tal complexidade evidencia a importdncia da memoria em nossa vida e nos coloca

diante de um mistério em busca constante pela melhor compreensao.

36 Filésofo grego conhecido por ser discipulo de Socrates e fundador da Academia de Atenas. Suas obras
abordam diversos temas, como €tica, politica, epistemologia e metafisica. Referéncias em "Ménon", "Fedro" e "A
Republica" (Edipro, 2014).

37 Filésofo, matematico e cientista considerado um dos fundadores da filosofia moderna. Sua obra mais
famosa, "Meditagcdes Metafisicas", busca estabelecer uma base solida para o conhecimento humano por meio do
método da duvida. Referéncia em “Meditagdes metafisicas” (Editora 34, 2008).

38 Filésofo empirista e cético, conhecido por suas contribuigdes nas areas de filosofia moral, filosofia
politica e filosofia da mente. Sua obra "Investigagdo sobre o Entendimento Humano" questiona a natureza do
conhecimento e da experiéncia humana. Referéncia em "Investigag@o sobre o Entendimento Humano" (UNESP,
2007).
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Em 1999, Bergson ja questionava sobre os efeitos da memoria no corpo, capazes de
alterar a relacdo ordinaria dos acontecimentos no tempo presente. “Tome-se um pensamento
complexo que se desdobra numa série de raciocinios abstratos. Esse pensamento ¢
acompanhado da representa¢do de imagens, pelo menos nascentes.” Ativar uma memoria de
longo prazo por si s6 ja ¢ um mecanismo complexo e enraizado, e que muitas vezes pode nao
entregar fidelidade ao fato, tornando-o falso ou até abstrato; tornando fragil o discernimento ou
o reconhecimento dos signos que somos treinados a reconhecer. As imagens nascentes sao o
rastro para o que ainda resta da memoria buscada. Porém, com um nivel de fragmentagao e
perda. Segundo Bergson, “as proprias imagens sé sdo representadas a consciéncia depois que
se desenham, na forma de esbogo ou de tendéncia, os movimentos pelos quais elas mesmas
desempenhariam no espaco, quero dizer, imprimiriam ao corpo (...)”” o que condiciona o proprio
corpo como receptaculo das manifestagdes pré-memorialisticas, liberando tudo o que contém
implicitamente de movimento espacial. (BERGSON 1999, p.32).

Além das respostas diretas do corpo em reagdo as lembrangas, considera-se o que
acontece externamente ao dominio particular dos movimentos e a alteragao que o passado,
mediado pelo corpo no presente, provoca nessa relacdo com o meio. A percepgao consciente da
memoria € uma representacdo do continuo das imagens, uma simplificagdo do movimento do
mundo que pode ser mais facilmente identificado por simbolos. E isso € uma das caracteristicas
que a arte em movimento produzida pela animacao faz tdo bem, sintetizar uma ideia e a0 mesmo
tempo amplificar seu efeito.

Segundo Bergson (1992, p.32), o reconhecimento de um objeto presente se faz por
movimentos, quando procede do objeto; por representagdes, quando emana do sujeito. O corpo
como limite movente entre o futuro e o passado, como uma extremidade moével que o passado
estenderia a todo momento ao futuro. E verdade que uma imagem pode ser, sem ser percebida;
pode estar presente, sem estar representada; e a distancia entre esses dois termos, presenca €
representacdo, parece justamente medir o intervalo entre a prOpria matéria € a percepgao
consciente que se tem dela.

Para transformar sua existéncia pura e simples em representacéo, bastaria suprimir de
uma s6 vez o que a segue, o que a precede, e também o que a preenche, ndo
conservando mais do que sua crosta exterior, sua pelicula superficial. O que a
distingue, enquanto imagem presente, enquanto realidade objetiva, de uma imagem
representada ¢ a necessidade em que se encontra de agir por cada um de seus pontos
sobre todos os pontos das outras imagens, de transmitir a totalidade daquilo que
recebe, de opor a cada a¢do uma reacdo igual e contraria, de ndo ser, enfim, mais do

que um caminho por onde passam em todos os sentidos as modificagdes que se
propagam na imensiddo do universo. (BERGSON, 1999, p.33).
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Ancorado a ideia de que a consciéncia ¢ sempre consciéncia de algo, Merleau-Ponty diz
que o corpo ¢, assim como a mente, consciente e representa uma intencionalidade em sua
articulagcdo com os sentidos, o que da significado ao mundo. Ele contrapde a filosofia cartesiana,
e eleva o significado do corpo ao alterar seu estatuto fenomenoldgico, ao perceber sua
expressdo, € que os sentidos podem capturar o conhecimento e s3o a “tecnologia” que percebe
0 meio em que se estd inserido. O corpo ¢ a consciéncia dos sentidos, sendo que os dois estdo
sempre associados, o corpo ¢ responsavel por fornecer significado as coisas.

O corpo ¢ senciente, ou seja, tem consciéncia dos sentidos, e, portanto, o corpo €
expressivo. Ponty (1999) defende que ndo ha uma separacdo entre mente e corpo, sendo o corpo
uma extensao da mente, e, por sua vez, reciprocamente, a mente uma extensao do corpo. Nesse
sentido, neurocientistas como Izquierdo defendem sistematicamente que ha uma ligagao direta
entre os sentidos e o cérebro, por meio de uma camada de neurdnios sensoriais. Um exemplo
sdo as células presentes nos olhos, normalmente conhecidas como icones e bastonetes
(responsaveis pela captura da luminosidade), porém também sao conhecidas como neurdnios.
Por essa razao nossos olhos podem ser reconhecidos como um posto avangado da mente, uma
regra que também vale para os outros sentidos. Estabelecendo-se, assim, uma comunicac¢ao
direta entre os sentidos e o cérebro.

“O pensamento nunca ¢ vazio” ¢ uma das bases da fenomenologia, a que Edmund
Husserl chamava epoché®. Para tanto, j4 que o pensamento é regido de corporeidade e pertence
ao fluxo do ser senciente, prevé-se que a expressao corporal também ndo sera vazia, e, dessa
forma, a abstracdo (termo muito utilizado na arte geralmente para subjetivar uma obra em que
nao ha correlacdo simbolica reconhecivel) podera ser a ressignificacdo de algo que existe ou
que existiu, constituindo ai o ponto de interesse deste estudo: o passado que ali contém. Uma
vez que o corpo produz significados, ele €, inclusive, responsavel, pela articulagdo com a mente,
por ressignifica-los. Sendo assim, o passado, em simbiose com o presente das a¢des, ocorre no
gesto e compode a agao do gesto, e ndo so esta resguardado a consequéncia do mesmo. O gesto

como um conhecimento tacito, motor, desempenhado pela memoria de trabalho, conserva no

39 A frase "o pensamento nunca ¢ vazio" ¢ uma referéncia a ideia central da fenomenologia de que o mundo
e as coisas que nele existem sdo percebidos através da consciéncia humana. De acordo com a fenomenologia, a
consciéncia humana nunca € vazia, sempre estd preenchida com alguma forma de percep¢ao ou pensamento. O
filésofo Edmund Husserl, que ¢ considerado um dos fundadores da fenomenologia, desenvolveu a técnica da
epoché, que ¢ um método para a descrigdo precisa das coisas como elas aparecem na consciéncia. A epoché € uma
suspensdo do julgamento de valor para que se possa descrever as coisas conforme aparecem na consciéncia. Essa
suspensdo ¢ importante para se alcangar uma descrigdo precisa e livre de preconceitos das coisas tais como elas
sao percebidas.
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aprendizado e nas memorias de longo prazo, um arcabouco de experiéncias e sensagdes que o
definem e o redefinem.

Ao refletir sobre sua obra, Paul Cézanne percebeu que ndo se pinta apenas com a mente,
mas também com o corpo, ou seja, do corpo emana o gesto. E assim a obra ¢ estabelecida, pelo
que revela o estado psicologico ou a inteng¢do de se realizar algo, traduzida no arcabougo do
conhecimento que a memoria compreende como aprendizado e o torna tacito - no caso do
iconico artista, 1é-se como pintura, ou o gesto de pintar. E o que Bergson identifica como o
intervalo da indeterminagdo, entre imaginar, esbogar (e até pintar mentalmente), ¢ o
distanciamento circunstancial entre a obra materializada e a obra imaginada, porque h4, na acao
do corpo que faz a mediagao do gesto, a inerente transformagao da matéria.

Sua pintura seria um paradoxo: procurar a realidade sem abandonar as sensagdes, sem
ter outro guia sendo a natureza na impressao imediata, sem delimitar os contornos,
sem enquadrar a cor pelo desenho, sem compor a perspectiva ou o quadro. (...)
Cézanne ndo acha que deve escolher entre a sensagdo ¢ 0 pensamento, assim como
entre o caos ¢ a ordem. Nao quer separar as coisas fixas que nos aparecem ao olhar de
sua maneira fugaz de aparecer, quer pintar a matéria ao tomar forma, a ordem
nascendo por uma organizacgdo espontanea. Para ele a linha divisoria ndo esta entre
"os sentidos" ¢ a "inteligéncia", mas entre a ordem espontanea das coisas percebidas
e a ordem humana das ideias e das ciéncias. Percebemos coisas, entendemo-nos a seu
respeito, nelas ancoramos e é sobre este pedestal de "natureza" que construiremos
ciéncia. E este mundo primordial que Cézanne quer pintar e eis por que seus quadros
ddo a impressdo da natureza a sua origem, enquanto as fotografias das mesmas

paisagens sugerem os trabalhos dos homens, suas comodidades, sua presenga
iminente. (MERLEAU-PONTY, 1999, p.116).

Quando Cézanne*” escolheu pintar a natureza a sua origem, e ndo sua mimese, ele pinta
a subjetividade do que foi produzido ao perceber aquela paisagem por meio dos seus sentidos.
Do que a sua memoria de longo prazo registrou, e posteriormente sua memoria priming a
evocou. Dos tracos tacitos, das formas pictoricas apreendidas e tornadas mecanicas, refinadas,
atualizadas e ressignificadas por suas proprias crencas ou descrengas (na escola impressionista,
por exemplo, a qual abandonou, mas mantinha grande apreco e respeito daqueles que chamava
de ‘mestres’). E a materializa na trama de tecidos da tela, utilizando um cédigo simbolico
proprio, o qual hoje, esteticamente pertence a escola pods-impressionista da pintura, mas ndo sé

esteticamente, hé algo unico e representativo que imediatamente identifica sua obra.

40 Paul Cézanne foi um pintor francés do final do século XIX e inicio do século XX. Ele ¢ considerado um
dos maiores artistas da histéria da arte e um dos principais precursores do movimento cubista. Cézanne nasceu em
Aix-en-Provence, na Franca, em 1839, e estudou arte em Paris antes de se estabelecer em sua cidade natal. Ele
comecgou a pintar paisagens e naturezas mortas, mas depois se concentrou em retratos e paisagens. Cézanne
desenvolveu um estilo tnico que combinava elementos da pintura classica com uma abordagem moderna. Ele foi
famoso por sua técnica de "pintura em camadas", onde ele aplicava camadas sucessivas de tinta para construir a
profundidade e o volume em suas pinturas.
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O desenho deve entdo resultar da cor, se se quer que o mundo seja restituido em sua
espessura, pois ¢ uma massa sem lacunas, um organismo de cores, através das quais a
fuga da perspectiva, os contornos, as retas, as curvas instalam-se como linhas de forga,
pois é vibrando que a orbita do espaco se constitui. "O desenho e a cor ndo sdo mais
distintos, pintando, desenha-se; mais a cor se harmoniza, mais o desenho se precisa ...
Realizada a cor em sua riqueza, atinge a forma sua plenitude." Cézanne nio procura
sugerir pela cor as sensagdes tateis que dariam a forma e a profundidade. Na percepgéo
primordial, estas distingdes do tato e da visdo sdo desconhecidas. Com a ciéncia do
corpo humano aprendemos depois a distinguir os sentidos. A coisa vivida ndo ¢
reencontrada ou construida a partir dos dados dos sentidos, mas de pronto se oferece
como o centro de onde se irradiam. (MERLEAU-PONTY, 1999, p.118).

Cézanne pintava utilizando as cores como a primeira camada de seu interesse porque as
percebia, captava sua luminosidade, seu espectro entre a sombra, guardava-as e as
ressignificava repetidas vezes, indistintamente influenciado pelo seu passado mediado pelo seu
corpo no presente através do gesto. Tragando um paralelo possivel com o que Ponty (1999)
atribuia ao corpo, o estatuto de obra de arte em si é capaz de produzir outras obras, €, por isso,
seu grande interesse pelo campo das artes, encontram-se neste estudo, a animagdo ¢ a captura
da subjetividade do mundo traduzida em movimento pela agdo direta da natureza no corpo,
alterando materialmente o meio o qual manipula.

Nessa mesma linha, Graga*! propde a reflexdo sobre a dependéncia da animacio pelo
aparato técnico a qual a linguagem se alia, a depender dos meios de producdo que se propdem.
De fato, ha “subserviéncia aos modos que a ferramenta institui, como instrumento de
configuragdo dos gestos e dos comportamentos.”

Se, por um lado, o potencial artistico de qualquer obra de animagdo depende
profundamente da propria natureza do dispositivo técnico, por outro, advém da
experiéncia sinestésica vital de seu autor do modo pelo qual vive 0 movimento das
coisas e o de seu proprio corpo na medida em que a percepgao do corpo vivo permitir-
lhe quer o acesso ao real quer o gesto com qual investe a materialidade expressiva do
seu filme no filme animado; ndo apenas avisam se faz gesto, mas todo o corpo
Enquanto registro vivo, tanto do movimento espontaneo das coisas que organica ou
inorganicamente se oferece a sua sensibilidade, como das a¢des as quais transforma o
mundo mesmo Quando procura no real a origem referencial do seu trabalho o

animador ndo representa de forma exclusiva nem por imitagdo nem por analise
objetiva (GRACA, 2006, p.96).

O dispositivo técnico utilizado contemporaneamente de forma extensiva na produgao
de animacao ¢ o que se compreende de forma geral como maquina, que produz a automagao de
acdes. E como qualquer protese, a maquina humana produzida como facilitadora pode ser
generosa a depender da forma como ¢ utilizada. Na configuragao dos corpos e das acdes, ela é

uma extensao do gesto, ou a transferéncia da mediacao do gesto conciliado e facilitado por parte

41 Marina Estela Graga é professora na Universidade do Algarve, onde investiga a teoria da animacio. E
autora do livro “Entre o olhar e o gesto” (2006) e diversos artigos em revistas cientificas que discutem a poética
da imagem animada.
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do processo artistico, cuja sabida complexidade reside em alterar o estatuto de uma imagem
fixa para a imagem em movimento.
No presente estudo, ¢ de fundamental importancia fornecer informagdes precisas sobre
a localizagdo, tendo em vista o interesse em animagdes nao ficcionais produzidas de forma
artesanal. Nesse sentido, ¢ preciso destacar que, embora ndo sejam desconsideradas as
producdes digitais, a énfase recai sobre aquelas que apresentem as caracteristicas autorais do
proprio criador, sem que o aparato técnico seja utilizado para suspender a consciéncia ¢ a
criatividade do realizador. Dessa forma, € possivel refletir com maior liberdade e profundidade
sobre as obras contemporaneas, nas quais o uso da maquina, muitas vezes, ¢ considerado
condicional a realizagdo do projeto. Contudo, ¢ importante lembrar que, em alguma etapa da
producao de uma animagdo, a utilizagdo do aparato técnico pode-se tornar circunstancial e
necessaria, ainda que minimamente.
A guisa de ilustragdo dos apontamentos até aqui, apresenta-se o processo da realizadora
e pesquisadora Sally Pearce. Em seu trabalho, investiga sua propria obra sob o recorte de uma
palestra intitulada “Posso desenhar minha propria memoria?”, onde expde os efeitos da
memoria em seu corpo e os problemas decorrentes da ‘indeterminacao’, ou seja, da liberdade
gestual em registrar o que sua memoria evoca no tempo presente em que concebeu a
experiéncia. Em seu filme-investigacao, Pearce interpde duas lembrancas distintas: a primeira,
com uma doenca grave a que foi acometida, sendo estas lembrancas reminiscéncias traduzidas
em sensacdes, muito mais do que imagens; e a segunda, visitas & Zona de Exclusdo em
Chernobyl, lugar pelo qual conserva fascinacdo. Em sua palestra ela mostrou um cavalo em
animacao (Figura 18) que vagueia através de paisagens sombrias em /ive action, com o qual ela
representa suas “memorias quebradas”, termo que demonstra o processo de evocacao de um
momento dramatico de sua vida. Em conexdo com a sua primeira lembranca com a doenga,
Em Chernobyl Journey, a parte em live action conta a historia das minhas quatro
viagens a Zona de Exclusdo, entre 2009 e 2015, em busca de raros cavalos Przewalski,
enquanto a animagdo ¢ usada para desvendar subversivamente esta historia
aparentemente direta e cronologica ao contrario, tragando meu fascinio pela Zona de
Exclusao de volta as memdrias de uma doenga aguda e de mudanga de vida em minha
propria linha do tempo, que foi de maio a agosto de 1986. No filme, a animacéo ¢
usada ndo apenas para retratar meu mundo interior privado de sensagdes, emogoes e
memoarias, mas também para tracar o lento processo de chegar ao autoconhecimento
através de desvendar invisibilidades da natureza externa e politica. No entanto, ndo €
a animacao em si que torna o filme experimental e subversivo, mas a maneira como a
animagao estd intimamente entrelagada as imagens em /live action. Pelos métodos de
composicdo e mistura, uma narrativa contra-histérica ¢ inscrita no tecido e nos
espagos proibidos das duas paisagens que minha historia autoetnografica habita.

(PEARCE, Sally. Using animation to re-animate memories of trauma. Tricky
Women/Tricky Realities Animation Festival, 2022).
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Um dos problemas encontrados por Pearce em interpor essas duas relagdes tao pessoais
foi como materializar as sensagdes, o registro do que a doenga lhe causou. Ela, entdo, explica

por meio de uma metafora: “veio direto da boca do cavalo".

FIGURA 18: FRAME DO FILME "CHERNOBYL JOURNEY"

-

_; =

:FV(;nCheL;-norbyl. Jou};n;;.: Horses of Chernobyl Sall{i’eérce (0511 ’i07’,\6“1’62’;: 200).

Ao expor seu processo, a0 mesmo que tempo em que investiga sobre suas sucessivas
visitas a Chernobyl, Pearce tenta transmitir as sensagdes do sofrimento causado pela doenga,
com a desolagdo daquele lugar ora habitado e que agora sé sustém de rastros do que outrora foi
(Figura 19), das inimeras vidas que por ali passaram, viveram e abandonaram seu lugar de
origem, sem perspectiva de retorno. Materializar essas memorias por meio de um cavalo
condensa interesses de Pearce ao visitar a Zona de Exclusdo. Suas frustragdes a acompanham
neste processo que se intensifica no gesto.

Procuro usar meu lapis como um bisturi para extrair a memoria com um todo, mas a
memoria ndo sera desenhada como um pedago de tecido. Em vez disso, ela muda
assim que o lapis toca a superficie. A medida que minha memoria muda sob o lapis,

eu me mudei, ¢ me redescobri.” (PEARCE, Sally. Using animation to re-animate
memories of trauma. Tricky Women/Tricky Realities Animation Festival, 2022).

Pearce observou particularmente que seus desenhos pudessem-se sentir presos a
linguagem comumente usada sobre memoria e doenga; ligada a metafora que a autoriza,
frustrada pelo fato de seu desenho permanecer em sua mente trancado nas formas da palavra
falada e escrita. No entanto, ¢ importante observar que, além da sobreposi¢ao de memorias
conscientemente posicionadas na narrativa, hd outra sobreposi¢do temporal que acontece no

momento de evocagdo — indeterminagdo — gesto, quando ela expde que quando o gesto
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transforma a matéria, ndo s6 a matéria se modifica, mas o corpo gera significado ao mesmo
tempo que se ressignifica.

Ela descrevia um trauma em sua lembranga, sua frustracdo com a limitagao da palavra.
A pesquisadora Eugénia Vilela analisa acerca deste tema, “o fracasso da linguagem escrita
perante certas experiéncias extremas”. (VILELA, 2012, p-144). O trauma, unidade da memoria
que sofre um bloqueio inconsciente, passando posteriormente pelo processo de esquecimento,
¢ pouco ou quase nunca acessado. No entanto, quando por algum estimulo dos sentidos o &,
retoma de maneira organica, envolvendo ndo tdo somente a agao de relembrar, mas o que a

afeta fisicamente.

FIGURA 19 - FRAME DO FILME "CHERNOBYL JOURNEY"

Fonte: Chernobyl Journey: Horses of Chernobyl, Pearce (05'10”,01'31", 2015).

A plasticidade das técnicas artesanais de animacdo, em que os gestos € a intervengao
direta na matéria suscitam a maleabilidade da memoria, sabendo ainda que ela pode ser abstrata
(no sentido da fragmentagdao das informagdes), remete a texturas, cores, cheiros, mas sem
necessariamente vincular uma narrativa. Materializar memorias em objetos reais, 0s quais se
manipulam por meio da intervengao direta do corpo, tem efeitos para além das suas qualidades
estéticas. A representagdo estd imersa em significado, imbricagdes, sendo em si propria
resultado de experiéncias com o presente. O historiador francés Pierre Nora (1993) descreve a
memoria como esse organismo vivo capaz de constantemente se atualizar, mas, como todo
organismo, apresenta o desgaste do tempo.

A memoria ¢ a vida, sempre carregada por grupos vivos e, nesse sentido, ela esta em
permanente evolugao, aberta a dialética da lembranga e do esquecimento, inconsciente

de suas deformagdes sucessivas, vulneravel a todos os usos e manipulagdes, suscetivel
de longas laténcias e de repentinas revitalizagdes. (NORA, 1993, p.9).
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Assim como a memoria que se desgasta com e pelo tempo, pela utilizagdo e pela
manipulacdo, assim ¢ o gesto que pode materializa-la. A composi¢do ¢ harmdnica no sentido
que o corpo também reagird ao desgaste. Tao importante quanto & memoria a ser representada
¢ 0 corpo que vai transmiti-la.

A técnica audiovisual também se desgasta com o uso e a manipulagdo, o que afeta a
qualidade e a clareza da mensagem transmitida, assim como a fragmentac¢do e o esquecimento
na memoria. Por outro lado, a técnica materializa as memaorias e experiéncias, tornando-as mais
tangiveis e acessiveis ao publico. Além disso, o corpo também desempenha um papel
fundamental na transmissdo da memoria e na construgdo da narrativa audiovisual. Na
animagdo, a exemplo de Sally Pearce no Subcapitulo 3.2, também se usa o corpo como uma
ferramenta de transmissdo de emocdes e sentimentos por meio do gesto, flexionando a
memoria no espaco-temporal entre passado e presente. O que torna a experiéncia audiovisual

mais vivida e envolvente.

3.2 O CAMINHO DO GESTO

Nesta parte composta pelas reflexdes acerca do exercicio do corpo enquanto receptor da
memoria por meio do gesto, propde-se uma leitura sistematica do processo que a memoria pode
fazer até efetivamente declarar-se gesto, que deixa sua impressdo material, assim como seus
tracos tangiveis e rastreaveis, de forma que o caminho inverso para a reconstru¢ao também seja
vidvel. Para isso se utiliza o estudo de caso da realizadora e pesquisadora britanica Sally Pearce
- j4 apresentada no Subcapitulo 3.1 - que comecou a fazer filmes enquanto estudava artes
plasticas e foi motivada pela sua pesquisa de Doutorado a investigar e relatar seu proprio
processo em realizar uma animag¢ao ndo ficcional com suas memorias, no caso especifico, um
trauma de infancia. Para ela, a ideia de que memorias traumaticas podem ser transmitidas por
meio de registros da imagem, como fotografia e filme, para pessoas que ndo testemunharam
tais experiéncias, foi criticada equivocadamente como fundamento de que ndo haveria relagao
entre o passado e a memoria que pudesse ser indexavel.

Na palestra Lessons of darkness and light, durante o evento Ecstatic Truth I,
apresentada em 2017 na Royal College of Art em Londres, Pearce deixa mais complexa a ideia
de indexicalidade entre o passado e a memoria por explorar a interagdo do trauma, animagao e
identidade em seu filme Chernobyl Journey, base de andlise deste subcapitulo. Uma animacgao
ndo ficcional em que ela utiliza como background filmagens de agdo ao vivo para documentar
suas quatro viagens a Zona de Exclusao de Chernobyl em busca de cavalos Przewalski raros

(2009- 2015), enquanto a animagao desvenda uma viagem reversa, tragando seu fascinio pelo
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Zona de Exclusdo de uma cidade fantasma, que por si s6 ja estd mergulhada em memorias cujo
indice de seu rastreamento estd materializado em todos os lugares. Ela ainda nos oferece outra
camada de analise ao relacionar as memorias de uma grave doenca a que foi acometida no
periodo de maio a agosto de 1986, no qual a simbologia do cavalo (Figura 18) ganhou forca em
sua trajetoria, quando suas poucas memdrias consolidadas em linguagem verbal, remetem ao
animal.

Dessa forma, por meio desse trabalho que faz parte da sua investigagdo de Doutorado,
Pearce decidiu que colocaria em pratica seu processo de criagdo de um ensaio visual,
explorando sua propria memoria a fim de garantir a interface epistemologica do seu auto
experimento. Ela compartilha um estagio inicial do que pesquisava naquele ano de 2017, sua
pesquisa estética, as varias camadas narrativas inseridas, os locais da Zona Neutra em
Chernobyl os quais ela mesma registrou em suas visitas por onde imaginava que o cavalo
Przewalski animado (Figura 18), pintado a mao quadro a quadro em vidro, houvesse transitado.

A seguir seguem recortes da palestra, valiosos para esta investigacdo, os quais se
analisardo de forma fragmentada - e dessa forma mais aprofundada - os aspectos mais
importantes e reveladores que Pearce identificou ao longo do seu trabalho de criar uma
animagdo ndo ficcional com suas proprias lembrangas e reminiscéncias, € a correlagdo com o
trauma da doenca a qual foi acometida em 1986, revisitando esse periodo que descreve com
detalhes, em que ela mesma nomeia como “desenhar a propria memoria”.

Trés camadas de memoria se misturam, o registro filmico realizado durante as visitas a
Chernobyl, o trauma da doenga e o imaginario dos cavalos Przewalski que ela buscava para
registrar na Zona Neutra, e que, por sua vez, surge como o personagem portador dos simbologia
da sua doenga. O cavalo so fazia sentido naquele ambiente que ela percorreu, naquela atmosfera
que ela criou com seu proprio olhar para que ele existisse na forma animada. Por isso ¢ um
filme tao intimo, porque perpassa nao sé etapas distintas da vida de Pearce (Figura 20) como
também um trauma que se correlaciona com o ambiente da Zona Neutra, inabitavel e em ruinas,
assim como com a doenca que ela descreve.

Nos ultimos dois anos, tenho trabalhado quase exclusivamente escrevendo e lendo
sobre animagdo para o meu doutorado. Assim, decidi trabalhar através da pratica,
iniciando o processo de criagdo de um ensaio visual, explorando a minha propria
memoria. Estou compartilhando com vocés um estagio inicial do processo. Falar
sobre isso é parte de um projeto maior que esta em gestagdo. E o trabalho que estou
desenvolvendo com a memodria é uma progressio desse periodo. Eu amo
documentarios autobiograficos, e os clipes de animagdo que estou mostrando
representam varios estilos e técnicas diferentes. Estou propondo usar um recurso
semiautomatizado, localizado em um espago escuro, que se aproxima a minha mente,

um lugar onde ignoro conceitos, trope¢o em meus pensamentos e luto com as
palavras. Esse ¢ o primeiro desenho a ldpis ou carvdo em papel branco,
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representando minhas estranhas lembrangas da doencga, que chamo de trampolim e
risco. Minhas memorias regulares sdo representadas talvez pela pintura em preto,
embora para fins animados, utilize esbog¢os em aquarela, essa técnica é rica,
texturizada, complexa e fluida. Tambem explorarei uma abordagem abstrata para
expressar anomalias ndo visuais, como a sensagdo de espago. Ou vocé poderia
chama-lo de fantasma da arquitetura que parece se formar nas minhas memorias.
Ainda ndo produzi nenhum exemplo para isso. Também vou misturar fotografias em
animagoes desenhadas ou pintadas, porque encontro minhas memorias de pessoas,
especialmente de rostos, e principalmente os rostos de entes queridos. Minhas
memorias sdo de uma doenga que ndo tendemos a pensar como trauma. Tendemos a
pensar no trauma como uma violéncia, abuso fisico ou mental perpetrado contra nos
por alguma for¢a externa. [...] E a doenga é tdo mundana que todo mundo fica doente.
Ao pensar nela como trauma, no entanto, a partir de minha pesquisa, reconhego
agora que meu comportamento de me desvincular dessas memorias por décadas, em
seguida, encontrar meu caminho de volta a elas no inicio, tornaram-me
obsessivamente atraida para este local (a Zona de Exclusdo em Chernobyl), e
associado esta um padrdo de comportamento de transtorno de estresse pos-
traumdatico. E por isso é o oposto que essas animagbes de memoria acabaram
inscritas nas texturas da zona de exclusdo. (PEARCE, Sally. Using animation to re-
animate memories of trauma. Tricky Women/Tricky Realities Animation Festival,
2022)

FIGURA 20 - RASCUNHOS PARA O FILME "CHERNOBYL JOURNEY"
'_g i y

Fonte: Using animation to re-animate memories of trauma (12'36", 38'44",2022).

Esbogando seus primeiros tragos livres a lapis e carvao, Pearce delimita a textura
presente no seu gesto a aspectos da memoria, de forma a sistematizar, controlar e apontar uma
funcdo narrativa para as distintas estéticas adotadas no seu processo, das quais ela cita a pintura
e os tracos de carvdo em preto como representacdo das suas “memdorias regulares”, e para fins
animados ela recorrera a fluidez e as cores da aquarela de modo a imprimir mais complexidade
ao que necessitara representar.

Dentro dessa organizacdo, ela menciona uma tendéncia indicial para representar suas
memorias com as quais nao ha relagdo imagética reconhecivel. Por sua vez, essa ¢ descrita

como uma “abordagem abstrata para expressar anomalias ndo visuais”, talvez uma fatia do
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espaco em que ela “tropece em conceitos e lute com as palavras”, como ela mesma descreve,
uma vez que nao ha simbologia reconhecivel ou significado imediato atribuido. Contudo, sdo
relagdes intrinsecas e significativas de uma memoria que se perdeu, do rastro que se corroeu ou
apenas daquilo que a cogni¢do nao ¢ capaz de reconhecer, mas ¢ capaz de misteriosamente
capturar.

A aproximagdo ao espaco escuro, o vazio ou a lacuna ainda ndo preenchida da sua
memoria provocada pela doenga, a neurobiologia define como o estado do trauma, o que talvez
nao seja uma condigdo especifica da doenga, mas um bloqueio de seguranga, necessario para
garantir a sobrevivéncia do individuo traumatizado, como , no Capitulo 2, Shoshana Felman
descreve essa linha ténue das reminiscéncias como “acontecimentos que ndo se fixaram na
compreensdo ou na lembranca, atos que ndo podem ser construidos como conhecimento nem
assimilados a cogni¢do plena”, citando ainda um exemplo de testemunho traumatico de Nadine
Fresco, sobrevivente ao Holocausto, que descreve o siléncio do trauma como um “buraco negro
vertiginoso de um tempo indizivel”. (FELMAN, 2002, p.05, tradug¢do nossa).

Materializar fragmentos do seu trauma em desenhos que sedimentaram as bases para o
que mais tarde iriam compor a animacao em Chernobyl Journey, teve um efeito de romper o
siléncio interno inconsciente, do qual o gesto pode ter sido o responsavel por jogar luz sobre os
acontecimentos da doenca de Pearce, cujas palavras foram substituidas pela plasticidade do
carvao e da tinta, mesmo que o resultado fosse abstrato e ndo imediatamente assimilado pela
cognigao plena.

Interessei-me pela ideia de mediar memorias através da animagdo. Quando eu
descobri que minhas anotagdes se tratavam de uma doenga séria que eu tive,
ha muitos anos, quando a coisa que a doenga em si me fez sentir quase sete meses, foi
como se eu tivesse me perdido. Durante dois periodos de trés meses, tenho apenas
algumas lembran¢as muito estranhas, mantendo a narrativa entre os eventos de onde
as memorias normais terminam, e quando eu percebo, descubro uma lacuna, pois
minhas anotagoes médicas estavam faltando. Isso aumentou a sensagdo de estar
cortada. Entdo tomei uma decisdo aparentemente simples, e depois fui animar essas
poucas lembrancgas que tenho desse periodo da vida. Entdo haverda um registro da
minha doenga, ndo um registro oficial ou legal, mas um registro que sai direto da
boca do cavalo, que ¢ um tipo diferente de valida¢do. Eu instrui o resto deste
programa de trés citagoes que discutirei em rela¢do ao meu processo de ensaio visual
o suficiente para que vocé possa vé-las como eu as vejo. Portanto, esta citagdo vem
de alguns segredos engracados de memoria e imagina¢do. O trabalho de memoria
tem muito em comum com as formas de investigac¢do que, como o trabalho de detetive
e a arqueologia dizem, envolvem trabalhar de trds para frente, buscar pistas, decifrar
sinais e vestigios, fazer deducées, remendar reconstrugdes da prevaléncia e da
evidéncia. E assim que uso a tarefa de desenhar as memérias da minha doenca
inicialmente quase como uma espécie de evidéncia forense acessivel apenas a mim
mesma, da qual me proponho a entregar em um saco plastico, completo com o DNA
preservado, preciso daquele momento da minha vida. As memorias da doenga sdo
estranhamente incolores e se sucedem sequencialmente. E também gosto de pensar
nelas como um colar de pérolas, bem como uma espécie de evidéncia forense. Um
trampolim para atravessar o vazio de memoria ndo existente, entre os bancos da
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memoria para a retomada da memoria normal. (PEARCE, Sally. Using animation to
re-animate memories of trauma. Tricky Women/Tricky Realities Animation Festival,
2022).

Neste trecho da palestra, Pearce avanca na sistematizacdo do que o seu proprio gesto
produz e como se relaciona com determinadas caracteristicas da sua memoria. Um aspecto
relevante ¢ o resultado dessa organiza¢do a que ela se propde. O banco de dados das
segmentagdes reminiscentes, ou seja, os rastros que lhe permitiram uma investigacao
minuciosa. E, como j& vimos no Subcapitulo 2.5, se existe rastro, existiu algo em sua
completude. Quando ela mergulha em seu proprio trauma por meio do movimento do seu corpo,
e passa a atribuir-lhe caracteristicas artisticas como resultado da materialidade escolhida; o
proprio gesto parece devolver e facilitar essa progressao, tornando-se uma espécie de mediador
da matéria, que nao so trabalha a favor do fluxo simples de expressar o que vem da consciéncia,
mas desencadeia o rastreamento das pistas indiciais.

Shoshana Felman (2003) descreve o testemunho como um ato performativo, e, dessa
forma, quando Pearce descreve que a “as memorias da doenca sdo estranhamente incolores” ela
delimita esse espaco dentro do seu campo de dominio das artes visuais, legitimando seu
testemunho ao campo de conhecimento, e assim se consegue tangenciar a compreensao sobre
o sentido de “memoria incolor”, dentro da opg¢ao pelos materiais escolhidos para expressao que
contém a simbologia da sua percepcao.

Constatar que as memorias sdo sequenciais ¢ um fator-chave. E pela retérica, percebe-
se um certo incomodo que ela expressa, consciente que existe ali um espaco que foi delimitado,
que ha uma organizagdo a que se constatou como sequencial. No entanto, aparentemente vazia,
como se fossem quadros apagados no meio da pelicula de um filme completo. A informagao
sequencial refor¢a sua compreensdo de que aquele periodo da doenga foi marcado, de fato
existiu, tanto que para supera-lo até alcangar o que ela chama de “memorias regulares” ou
“memorias normais”’, necessariamente ela precisa atravessar esse vale em que a doenga se
estabeleceu, com esse “trampolim”. Paul Ricoeur se refere ao vazio identificado por Pearce
como a “presenca da auséncia”, justificada pela capacidade do nosso cérebro em guardar as
inscri¢des-afec¢des. No entanto, reticente ainda ao apagamento incontornavel.

E para completar os frames vazios de um filme que esté ali, dentro da complexidade de
um trauma, ela recorre a construgado artesanal da elaboracao quadro a quadro da animacao, que,
dentro de uma estrutura que necessita de uma organizagdo para funcionar como tal, também
consegue reforcar a necessidade de organizacdo sequencial das memorias da doenga, embora o

comportamento da memoria ndo seja necessariamente linear.



78

Essas memorias sobre a doenca sdo tdo distintas das minhas memorias normais, que
ndo ha nenhum senso de consciéncia ao redor delas. Elas realmente sdo projetadas e,
simplesmente, isoladas das memorias de qualquer outra parte da minha vida. Embora
eu possa ter pontos de referéncia sélidos, se eu voltar minha mente para esse ponto de
referéncia especifico (da doenga) e me debrugar sobre ele, entdo, gradualmente, outros
eventos, pessoas, animais, lugares, emo¢des comegam na minha consciéncia. Eu ndo
tenho tudo, mas eu penso em um determinado momento. O mundo nesse tempo torna-
se rico, conectado pelo eco, e cheio de eventos. Mas o meu nao ¢ assim. Estd cercado
por nada além de um laptop. E uma nova memoria. E eu a recebo essa de novo porque
percebi que seria meio bobo se eu tivesse essa lacuna. Entdo, cercando essas memorias
particulares, ha apenas escuriddo. Nao ha consciéncia, ndo ha identidade e ndo ha
mente. (PEARCE, Sally. Using animation to re-animate memories of trauma. Tricky
Women/Tricky Realities Animation Festival, 2022).

A partir deste trecho, Pearce descreve suas experiéncias de rememoragao ao forcar que
0 “vazio”, que ela descreve como conscientemente existente, fosse preenchido. Ao manipular
sua consciéncia no tempo presente, induzindo-a a buscar referéncias daquele episddio
especifico, ela obtém, entdo, uma resposta. Recapitulando, a partir do momento em que ela
identifica o espaco vazio deixado pela doenga, ou consequentemente pelo trauma da doenca,
sistematicamente obedecendo a uma linearidade imposta ao processo, ela comega a busca por
pistas do que sua memdria experienciou/registrou naquele momento da sua vida. E, dessa
forma, pistas sdo oferecidas.

Emocdes, lugares, animais, pessoas e eventos retornam gradualmente ao fluxo
mnemonico dos processos bioquimicos que reativam uma memoria extinta. Conforme cita
Izquierdo, “se, por um lado, sua repeti¢ao na auséncia do reforgo tende a levar a extingao, por
outro, a simples reativagdo da memoria pode levar a sua reconsolidagdo.” Geralmente, de
acordo com o que diz a neurobiologia, a depender da situagdo em que ha a ocorréncia da
memoria, o estado de alerta em que se encontre, isso define sua longevidade, a forma de se
relembrar e, ainda, a forma como se esquece. No caso de uma situagdo traumatica, extingue-se
memoria como forma de defesa do organismo, mas ndo do esquecimento, base sobre a qual se
formam e se evocam memdrias constantemente, que estd constituida por “memorias e
fragmentos de memorias”. No entanto, principalmente por estes Ultimos, ha mais memorias
extintas ou quase-extintas no cérebro que memorias inteiras e exatas (Izquierdo, 2011, p.92).
Dentro dessa dindmica ¢ que Pearce, relembra pistas do que acontecera naquele periodo, que
podem, ou ndo, acessar os fragmentos que foram extintos.

Seguindo a progressao do seu processo, ela citard, apds o surgimento dos rastros, que o
vazio que comeca a ser decifrado € “conectado pelo eco”, que, por sua vez, comeca a despertar
eventos. Nesta passagem ha uma pertinéncia impar ao se descrever esta fase do processo como
um eco, uma vez que sua percepcdo estd atenta ao que ¢ ressonante € ao que reverbera na

devolucao do gesto performativo para o consciente, determinar o que ¢ possivel reconsolidar
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desta memoria extinta. O que provavelmente acontece quando ela cita que suas “memdorias
particulares” estdo “cercando o vazio” ¢ a tentativa do cérebro em fornecer dados proximais
aos fragmentos existentes. E ao longo dessa tentativa, se observam dois fenomenos com mais
atencdo: a reconstituicdo por signos e simbolos proximos e a reconstituicdo por memdorias

falsas.

Tenha em mente que estou usando palavras que, como uma estudante proxima a
filosofia, me horrorizam. Palavras como, “verdade” e “normal”. Na verdade, ndo
tenho liceng¢a para dirigir palavras como essas. Também estou usando metdforas
horriveis ou palavras que descrevem um fluxo da memoria usadas em varios sentidos
que se referem a qualquer coisa. Mas acho que meu desenho esta realmente preso a
linguagem. Sinto que estou em uma gaiola linguistica. Ha um mundo real la fora que
eu sO posso acessar se experimentar. Experimentei isso a distancia através das
formas estruturadas da linguagem, através da metdfora e da narrativa. Sinto que
deveria ser mais uma forma direta de me envolver com o mundo exterior, uma espécie
de atalho através da linguagem. Mas eu ndo acho que realmente seja, pois tento
desenhar a memoria mediando constantemente para mim mesma por meio de
metdforas e narrativas. Minha mente que manifesta o desenho permanece trancada
nas formas da palavra falada e escrita. Entdo, para passar por isso que criei um filme
em animagdo. Isso esta constantemente lutando com as palavras, conceitos e ideias
no espago escuro que representam minha mente. Mas minha mente me tolera tdo mal
quanto vocé tolera um estranho que dorme no assento do trem ao seu lado e descansa
a cabega em seu ombro. (...) lembrar nos arrasta continuamente para frente e para
trdas entre experiéncia e movimento como um processo de desdobramento e
experiéncia da memoria. Como produto disso, é por meio desse vaivém incessante
que a memoria e a lembranca se envolvem criativamente na gerag¢do de novos
significados e compreensoes de nos mesmos e do mundo. Pensar em minhas memorias
como preciosas e no processo de lé-las, como uma questdo de compreender uma
evidéncia arqueoldgica ou forense como uma abstrag¢do, me fez ficar paralisada, com
quase certeza de que, iniciou um processo de mudan¢a na memoria. Ou talvez tenha
apenas se juntado a um ajuste em andamento que estd ocorrendo inconscientemente,
enquanto fago as perguntas simples que tenho que fazer, para entdo fazer um desenho.
Em vez de dar uma resposta simples a essas perguntas, minha mente langa algumas
possibilidades uteis de que poderia ser a forma, essa cor, essa ferramenta da vida.
Entdo, me pego pensando em uma ampla gama de possibilidades. A que eu escolhi,
eu desenhei. Uma forma que se torna como é e como quer. E um palpite que o desenho
da memoria recente sobrepoe a memoria correta. A memoria recente é o motivo do
desenho da memoria ser um momento existente. E, entdo, no processo continuo da
memoria, o desenho ndo é um novo apéndice da velha memoria. E a meméria. E assim
a memoria sou eu mesma. Entdo, ndo é so que eu crio para o hospede a memoria
como eu desenho, como desenho sé para mim, minha identidade se resolve. E, dessa
forma, por permitir a inclusdo deste processo de formar uma nova memoria,
dinamica, imaginativa, e recrid-la continuamente, recriei a identidade no presente
olhando para o futuro. (PEARCE, Sally. Using animation to re-animate memories of
trauma. Tricky Women/Tricky Realities Animation Festival, 2022).

Algumas vezes, Pearce retorna a ideia de que a estrutura linguistica como forma de
expressdo e comunicagdo, a qual se introduz, desde os primeiros anos de vida, tornou-se uma
barreira para seu corpo performar o ato do gesto, este que, como consequéncia, gera o desenho.
Condiciona-se inexoravelmente a utilizagdo prioritdria da linguagem oral e escrita como a
forma prevalente de mediag¢do da interagdo com o mundo. E, assim, aprende-se a transmitir

emocgdes e sentimentos através das palavras, e, muitas vezes, recorrendo-se tdo somente a este
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recurso. Embora o arcabougo linguistico permita flexibilizar e operar inimeras combinagdes
utilizando flexdes da propria lingua como a metéafora - que Pearce cita ser um atalho da lingua,
embora sua propria tentativa tenha sido frustrada - percebe-se apenas, com as proprias
experiéncias, que ha uma limitagdo. E como se a linguagem fosse uma imagem em branco e
preto, cuja escala de cinza ¢ muito maior que os tons que sdo reproduzidos. E os tons
reproduzidos, por sua vez, sdo aqueles necessarios para que se consiga enxergar a imagem. E,
assim, guarda-se a sensagao de que nem tudo que continha tal emocao foi revelado, ou os
demais tons de cinza que pudessem completar a imagem estao ausentes. O que impossibilita
muitas vezes a saida da superficie.

Ao performar seu corpo em fungdo do gesto que registra o desenho das suas
reminiscéncias, Pearce faz uma analogia a utilizagdo de metaforas, porém dentro de uma
dindmica em que ela percebe que o movimento flui, tanto no sentido de receber a carga da
memoria quanto de devolvé-la, ndo da mesma forma, mas afetada e transformada pelo tempo
presente. De acordo com o que Paul Ricouer (2010) investiga sobre o esquecimento, ele acredita

que Changeux*

se aproxima da elaboragdo ao constatar que “todos os rastros estdo no
presente” e “nenhum deles exprime auséncia muito menos anterioridade. Entdo, € preciso dotar
o rastro de uma dimensao semidtica, com o valor de signo, € considerar o rastro como um efeito-
signo, signo da acdo do sinete sobre a impressao.”(Changeux apud Ricouer, 2010, p.434) Ou
seja, quando Pearce aborda a percepc¢ao dos ciclos que sua memoria passa a flexionar entre o
passado, a transformacdo pelo presente e o retorno novamente ao passado, considera-se que a
devolugdo mediada pelo gesto pode ter gerado a “materialidade do esquecimento original”, e a
partir do segundo ciclo, a sobreposicdo de camadas ja com a memoria transformada pelos
rastros que existem no tempo presente. A no¢ao de rastro mnésico, segundo Ricouer, tem forte
relacdo com o enigma da “representacdo presente do passado ausente” (Ricouer, 2010, p.428).

E ela expressa essa ideia quando menciona que memoria e lembranga se envolvem

criativamente na geragao de novos significados.

42 Ce qui nous fait penser. La nature et la régle ¢ um dialogo entre o filésofo francés Paul Ricceur e o
neurocientista Jean-Pierre Changeux, publicado em 1998. O livro é uma exploragao interdisciplinar da natureza
do pensamento e da mente humana, reunindo a perspectiva filosofica de Ricceur e a abordagem cientifica de
Changeux. O estudo aborda questdes como a natureza da consciéncia, a relagdo entre a mente e o cérebro, a
linguagem e a criacdo de sentido. Ricceur e Changeux propdem uma analise critica e reflexiva sobre as questdes
mais fundamentais do pensamento e da cogni¢do, buscando integrar as perspectivas filoséfica e cientifica em uma
abordagem mais completa e abrangente. O livro é uma contribuigo significativa para o didlogo interdisciplinar e
para o avanco do conhecimento sobre a natureza humana.
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O rastro material esta inteiramente presente ¢ deveria ser dotado de uma dimenséo
semiotica para significar que ele ¢ do passado. No vocabulario de Bergson, o rastro
cortical desse ser recolocado no centro dessa totalidade de imagens que chamamos de
mundo [...) e tratado “como uma entre essas imagens, a Gltima a que obtemos a todo
momento ao praticar um corte instantaneo no devir em geral. Nesse corte, n0sso corpo
ocupa o centro”. (RICOEUR, 2011, p.440).

Para Bergson, “nosso corpo, pelo lugar que ocupa a todo instante no universo, marca as
partes e os aspectos da matéria sobre os quais teriamos a¢ao”’; a percepgao, que mede justamente
a acao virtual sobre as coisas, limita-se, assim, aos objetos que influenciam atualmente os
0rgdos e preparam os movimentos. No que diz respeito a memoria, o papel do corpo nao ¢
armazenar as lembrancas, mas simplesmente escolher, para trazé-la a consciéncia distinta
gracas a eficacia real que lhe confere, a lembranga 1til, aquela que completara e esclarecera a
situacdo presente em vista da acdo final. (BERGSON, 1999, p.209).

Assim como as camadas de tinta que uma edificacao histérica acumula ao longo tempo,
¢ o desenho sobreposto, produto este do “vaivém incessante”, que as memorias de Pearce
utilizam como mecanismo para sua reconstru¢ao, que guarda similaridades, mas expde suas
diferengas para o exemplo inicial. No desenho, apesar das camadas que implicam o gesto
segmentado, ao se obedecer aos ciclos de transformacdo dos rastros da memoria em
reconstrugdo, eles sdo realizados no presente. Um tempo presente que forneceu as pistas e
recebeu uma obra pictdrica que contém as informagdes do passado. O resultado € uma mistura
de fragmentos e emocdes nao lineares (Figura 21), correspondentes inicialmente ao periodo em
que a doenga lhe acometeu, mas ausente de uma preocupagao temporal.

Em vez de estar enraizada (a memoria) no tempo e na sequéncia, esta enraizada no
local, o local desde a época da minha doenca, pois era a casa dos meus pais naquela
época. E apenas meu pai parado na porta, se despedindo enquanto ia para o trabalho.
Eu estava de cama doente e ndo queria que ele fosse embora. Eu coloquei
conscientemente essa memoria como a ultima sequéncia porque ela ndo fazia muito
sentido. Normalmente as edi¢des que fagco na minha timeline ndo sdo feitas de forma
tdo consciente. Enquanto desenho, o penteado do meu pai passou por uma vida inteira
de mudancgas. Claro, meu pai ndo parecia nada com isso. Nunca me olhou assim. Esta
imagem do meu pai indo desarrumado para o trabalho, é, na verdade, de uma foto de
uma época anterior. Embora isso ndo signifique que a memoria dele também ndo seja
um evento. Talvez eu so peguei essa fotografia anterior e a compus nessa minha

memoria. (PEARCE, Sally. Using animation to re-animate memories of trauma.
Tricky Women/Tricky Realities Animation Festival, 2022).
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FIGURA 21 - FRAME DO FILME "CHERNOBYL JOURNEY"

Fonte: Using animation to re-animate memories of trauma, (30'17",2002).

As camadas da memoria de Pearce podem, entdo, ser denominadas. Os signos e
simbolos sdo revelados nesse movimento continuo de reconstrugdo que elas provocam. Nesta
passagem sdo reveladas, embora ainda na suspei¢do do que realmente € concreto, os fragmentos
que se juntam ao presente. Para descobrir quantas e quais sdo as camadas e as tintas aplicadas
ao longo do tempo em uma edificagdo antiga, ¢ preciso interferir na sua estrutura fisica e
desfazer linearmente cada camada sobreposta a fim de exp6-la. A fisicalidade nos da o beneficio
da concretude de um registro historico, ou seja, ndo ha davidas das tintas, da composi¢ao de
pigmentos e etc. J4 a memoria ndo funciona da mesma forma. No entanto, a materialidade ndo
guarda sentidos, ndo hd complexidade emocional em camadas de tinta ¢ na composi¢ao
material, como as memorias de alguém que possa ter vivido nessa edificagdo antiga em cada
uma das épocas representadas por cada camada. Nesse sentido, essas memorias forneceriam
informagdes do porqué da escolha das cores da tinta.

No gesto que reconstrdi seu passado, ora extinto, através do desenho, ha no mesmo
suporte, plenamente visivel, o emaranhado de tempos ndo lineares sobrepostos. Mesmo no
exercicio do ciclo monitorado pelo mecanismo de "vaivém" entre passado e presente que ela
descreve, o desenho ¢ um so e representa uma de suas lembrangas da época em que estava
doente. Mas em atengdo aos detalhes da passagem, investiga-se a complexidade dessa
reconstru¢do. Quando uma das motivagdes surge, no caso a espacialidade, provocada pelo lugar
em que ela habitou durante a infincia - a casa dos seus pais - outros detalhes importantes
aparecem a seguir. Se houve um facilitador para que esse desbloqueio acontecesse, afere-se que

este é, sem duvida, o lugar. Pearce, entdo, conscientemente, percebe que essa memoria estava
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“enraizada” no local, e ndo no periodo sequencial. Segundo o historiador Jodo Baptista Ferreira
de Melo (2002), “a memoria dos distintos espagos e lugares esta inscrita, ndo apenas em alguns
artefatos do passado que persistem em sua paisagem como testemunhos geograficos, mas —
principalmente — nas lembrangas das experiéncias vividas em seu universo.” E parece este
espaco quase um codigo, a porta para acessar o que ela necessita. Ao acessar novamente o
espaco dessa casa, lembra-se do seu pai em uma situagdo que a marcou durante esse periodo,
quando ele saia daquele espago no qual ela estava enclausurada para trabalhar. “O lugar
transcende a materialidade, ainda que nao dissociado desta, pois as lembrangas espaciais
eternizam-se em nossas memorias.” (MELO, 2002, p.63-69). Lazlo Muntedm corrobora com
Melo, ao inferir que memoria, materialidade e identidade se entrelagam, mas podem manter-se
independentes em sua forma.
Talvez uma das mais elementares dessas formas de suporte material seja o potencial
do ambiente construido para servir como um sistema de pontos de referéncia
espaciais, que o arquiteto Kevin Lynch (1960) descreve como representacdes
cognitivas do ambiente, interiorizadas por mapas que nods habitamos. Essas
formulagdoes fenomenolégicas e psicanaliticas demonstram que memoria,
materialidade e identidade sdo componentes entrelagados ¢ interdependentes da
experiéncia humana. Os objetos do ambiente material ndo nos ajudam apenas a
lembrar na forma de atos voluntarios ou involuntarios, mas, sobretudo, na forma de
uso ¢ habito. Nesse sentido, nosso mapa cognitivo de nosso ambiente ndo esta de
forma alguma confinado a mente. E por meio de praticas habituais, repetidas e
registradas corporalmente, que chamamos um lugar de lar e conseguimos nos orientar

de olhos fechados. (MUNTEAM in GAGELDONK, MUNTEAN e SHOBERI, 2020,
p.67-68. Traducdo nossa®).

A imagem que ela tem do seu pai, se indaga quase como uma alegoria ao medo da
partida, talvez ao medo do abandono, um sentimento comum as criancas. Isso se traduz pela
forma com que ela o descreve, com énfase em considerar que esse fragmento ndo faz sentido,
mantendo-o isolado dos demais, devido a algumas sobreposicdes temporais observadas. Uma
delas ¢ que a imagem do seu pai nesta lembranga ndo corresponde aquele periodo da doenga,
tampouco suas agoes. Ela esclarece que a correspondéncia faz mencao a uma fotografia anterior
ao evento, em que seu pai estava desarrumado, seu cabelo despenteado, sendo diferente de
como ela se lembrava dele saindo para o trabalho. E a simbologia do ato ¢ clarificada pela porta

aberta na qual ele se encontra pronto para sair. Carl Jung, em seu livro “O homem e seus

43 Perhaps one of the most elementary of these forms of material support is the potential of the built
environment to serve as a system of spatial reference points, which the architect Kevin Lynch (1960) describes as
cognitive maps—interiorized representations of the environment that we inhabit. These phenomenological and
psychoanalytic formulations demonstrate that memory, materiality, and identity are entangled and interdependent
components of the human experience. Objects in the material environment do not simply help us remember in the
form of voluntary or involuntary acts, but, above all, in the form of use and habit. In this sense, our cognitive map
of our environment is by no means confined to the mind. It is through habitual practices carried out repeatedly,
and registered corporeally, that we call a place home and are able to find our way around it with our eyes closed.
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simbolos”, argumenta que “os sonhos tém uma textura diferente”. E aqui, apesar de Jung
refletir, de forma isolada, sobre a natureza inconsciente da evocag¢do da memoria e dos sonhos,
provoca-se a relacdo em dois sentidos: na descri¢do do sonho que o proprio Jung fornece,
completando a textura diferente com “as imagens que parecem contraditorias e ridiculas”, das
quais “perde-se a no¢do de tempo, e as coisas mais banais podem se revestir de um aspecto
fascinante ou aterrador.” (JUNG, 2008, p.43); e também nas descobertas cientificas mais
recentes sobre a consolidagdo da memoria de longa duragdo durante a fase do sono em que se
sonha. E, dessa forma, “parecera estranho que o inconsciente disponha o seu material de modo
tdo diferente dos esquemas aparentemente disciplinados que imprimimos nos nossos
pensamentos quando acordados”, e “(...) como ndo fazem sentido nos termos da nossa
experiéncia diurna normal, h4 uma tendéncia ou para ignora-los ou para nos confessarmos

desorientados e confusos.” (JUNG, 2008, p.44).

A memoria também é assombrada por todos os gatos da minha infdncia. Eles ndo
pertencem (aquele lugar). E os gatos em que estou pensando provavelmente ja
estavam mortos ha muito tempo. Mas ainda assim, a memoria é assombrada por eles.
O que eu provavelmente faria, estou meio desajeitada, apenas mudando a cor do nariz
aqui (no desenho), mas provavelmente os faria de tinta no vidro. Os Gatos. E vocé
pode afirmar que aquele é um “ruido branco”, porque vem de um tempo diferente.
Durante esse tempo, nos misturamos a memoria original, minha consciéncia guarda
Jjoias particulares: o som do radio, o siléncio ritmico dos passaros que ficam fora do
desenho. Ndo ha como dissocid-los da memoria original. Eles sdo parte da presenga
continua dessa memoria, parte da mesma coisa. Entdo minha terceira citag¢do é de
Allison Lundberg. “Memoria, Empatia e a Politica de Identificacdo”. Nesse ensaio,
ela coloca tanto suas ideias quanto a memoria que ela chamaria de protéticas porque
ndo sdo o produto da experiéncia vivida que derivam do engajamento com uma
representa¢do mediada, assim como um filme ou um museu experiencial. Estas sdo
memorias sensoriais produzidas por uma experiéncia de representa¢oes mediadas em
massa. Mas eu apenas aperfeicoei uma coisa em particular que tirei dela em meu
processo pessoal e em minha busca pelo nucleo da memoria. Eu queria desenhar no
inicio da minha busca, a parte da memoria que eu poderia colocar em um saco
plastico (isola-la) e apresentd-la. Provas forenses ndo maculadas pela imaginagdo.
Aprimorei a ideia de que as concepgoes sensoriais preenchidas da memoria sdo
aquelas de ver, ouvir, tocar, cheirar, em instantes para explorar a memoria central.
Comecei a desenhar essa memoria que ndo faz parte do “trampolim”. Memodrias,
embora vividas na mesma casa, é como aquela lembranga da casa com o lago que
ndo existe. (PEARCE, Sally. Using animation to re-animate memories of trauma.
Tricky Women/Tricky Realities Animation Festival, 2022).

Pearce insere aqui a ideia de memorias que sabidamente ndo faziam parte daquele
contexto, mas que, por alguma razao inconsciente, insistem, como ela mesma diz, “assombram”
ao aparecerem deslocadas. Essa apari¢do transposta ao espago-temporal analisado ¢ nomeada
"ruido branco”, e, dessa forma, ela pretende ndo interferir na sua evocacao, e registra-la na
mesma condi¢do que as demais. Ela ainda cita Allison Lundberg para aprofundar a ideia da
persisténcia dessa memoria, o que a autora denomina “memoria protética”, cujo conceito aponta

para fatos inexistentes dentro daquele contexto, mas que podem ser indiciais, uma vez que sao
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memoria reconstruidas na énfase do tempo presente, ¢ que podem significar e estar
representadas por uma metafora, que nao fora construida com palavras. A presenga dos gatos
neste fragmento, ou do “ruido branco”, como Pearce bem interpreta, pode ser uma protese,
assim como a real fungdo desta, que, em muitos casos, ndo € so estética, mas também motora,
ao cumprir o exercicio de um membro do corpo ausente, por mais estranha que seja a ideia
dessa extensdo sintética externa biologicamente a composicdo. Os gatos originalmente
existiram, mas ndo naquele periodo, sendo assim, questiona-se se seria possivel que eles
estivessem substituindo alguma coisa e qual seria o seu significado.

Ivéan Izquierdo se aproxima de Lundberg ao propor uma “mistura de memorias”, como
uma rotina, que opera dessa forma ao articular experiéncias, definindo, por meio delas, sentido
e solugdo as necessidades imediatas. E, como os rastros, mantém uma persisténcia e frequéncia
ao longo da evocagao, formando uma espécie de circuito. E possivel que os gatos fossem apenas
um resultado imediato, como resposta do inconsciente para abrir caminhos mnemonicos para
uma aproximag¢ao mais concreta. Ha também historias que outras pessoas contam, em uma
idade (ou, nesse caso especifico, pelo estado provocado pela doenca) em que essa lembranga
seria impossivel, mas que pessoas com as quais se conviveu as contam. Esse fenomeno ele
denomina como “memoria postiga”. Diferente da protese, ¢ uma memoria adquirida de terceiros
que se guarda como se fosse propria, evocada com a mesma qualidade das demais.

Segundo George Lakoff e Mark Johnson (2002), “os processos metaforicos constituem
a cogni¢ao humana, ja que ndo s6 falamos metaforicamente, mas também pensamos e agimos
sobre bases metaforicas” (LAKOFF & JOHNSON, 2002, p.45) E, assim, comportam-se as
memorias, ja que ndo estdo dissociadas do conjunto cognitivo pelo qual se reconhece e se
interpreta o mundo. Para Paiva e Dalacorte (1998), “a metafora ¢ considerada um dos processos
mais gerais da interacdo humana com a realidade” e se reconhece sua importincia “na
constru¢do do mundo conceitual e das suas proprias leis.” (PAIVA E DALACORTE, 1998,
p.64). Anabelle Roe sugere que, como a animagao estd intrinsecamente inserida em um campo
expandido, ¢ uma técnica capaz de explorar a metafora visual no documentario animado.

Os documentarios animados sugerem que ha epistemologicamente mais para
entrevistas documentais do que a simples transferéncia de informacdo através de um
relato dos acontecimentos em primeira pessoa. Ao fazé-lo, esses documentarios
animados mostram como o campo visual da animacdo é maledvel, além da sua

capacidade de explorar a metafora visual que pode ser usada para melhorar e alargar
o leque epistemoldgico do documentério. (ROE, 2009, p.153, tradu¢do nossa).

Obviamente, para efeitos posteriores, é apenas um dispositivo simples (o desenho)
tentando obter algo rapidamente. Mas, por outro lado, também é minha primeira
tentativa para mostrar a anima¢do de uma maneira que retenha toda a ilusdo
fabricada. Portanto, isso revela completamente meu processo criativo, e o modo
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como estou me relacionando com a minha propria memoria. Mas quando vocé tem 2
minutos (de animagdo), eu ndo sei se posso fazer isso. Eu sei que tenho algumas
memoarias detalhadas e fortes, mas quando tentei (recordad-las para a animagdo), ndo
consegui. E me questiono: Quais sdo as memorias essenciais ligadas a este evento?
Meu proprio senso de ocorréncia ligado a essa memoria ¢, na verdade, apenas a
sensagdo dos meus pés no chdo. Eu sempre tenho uma no¢do de espago, uma sensag¢do
de que a pessoa estd ao meu redor e minha posi¢do em relagdo as caracteristicas da
sala. Mas é claro que ndo temos uma nogdo real de espaco. Eu também tenho a
sensagdo de estar dentro de mim, olhando para fora.

[-]

Comecei a animar as memorias em stop motion, mas ndo consegui porque nao
combinou (a estética) com a memoria de todos os meus planos de animagdo. Mas
ainda assim foi um ponto de partida interessante, uma metdfora para a contamina¢do
radioativa existente, uma ligacdo entre o olhar da animagdo e do visual deste lengol
com que imitei um filme fotogrdfico, que foi colocado no varal de roupas e que iria
registrar a noite da explosdo (da usina nuclear em Chernobyl). E a sujeira parecia
com a proje¢do do meu diabetes afetando minha visdo e meus proprios olhos
pareciam arenosos, era quase como se eu projetasse o proprio diabetes na tela.
Aceitei olhar assim para a animagdo e continuei. Devia estar muito doente no
momento desta memoria na versdo em que a experienciei, porque ela é de
fragmentada para abstrata. Eu acho que é uma viagem por um corredor de hospital
que tinha um padrdo de ladrilhos no chdo, e eu devia estar numa cadeira de rodas
para que estes ladrilhos estivessem flutuando tdo suavemente. Foi entdo que uma
porta se abriu e uma luz insuportdvel inunda o ambiente e um vestido branco caminha
em minha dire¢do apenas para ser apagado por um respingo escuro. Quem quer que
seja a pobre da enfermeira, eu devo ter vomitado sobre ela e depois desmaiado. Eu
construo essa narrativa a partir dessas poucas pistas abstratas. Ndo tenho memorias
embutidas de sentar ou vomitar, apenas os visuais abstratos estranhamente
separados. (PEARCE, Sally. Using animation to re-animate memories of trauma.
Tricky Women/Tricky Realities Animation Festival, 2022).

FIGURA 22 - ARTE CONCEITUAL DO FILME "CHERNOBYL JOURNEY"

v | ‘

Fonte: Using animation to re-animate memorvies of trauma (13'12",2022)

Ao mesmo tempo em que se detalha toda a mistica do processo de evocagdo de uma
memoria traumatica e todas as suas etapas dentro da sistematizagdo necessaria para um filme
de animacgdo, sendo a organizagcdo do caos uma dicotomia constante, que, de certa forma, se
encara com naturalidade pela identificacio dentro das proprias semelhangcas do ato de
relembrar, Pearce esclarece como essa relagdo com a produgdo da ilusdo do movimento também

acontece pela sua semelhanga temporal. Ao focar na materialidade do trago, dos multiplos
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desenhos em si que podem as vezes compor um unico frame, ela diferencia fundamentalmente
o registro quadro a quadro e o /ive-action. Essa analise tdo minuciosa a qual propde, quase como
a investiga¢ao de provas forenses como ela cita, relaciona-se estreitamente com a construgao
de uma animacgao, cuja elaboragdo vai muito além das sequéncias registradas no live-action, e
mergulha na unidade minima do tempo da imagem em movimento ao construir quadro por
quadro. A mimese acontece na imagem parada e ndo na elaboracdo que ja pressupde o
movimento. Talvez seja o tempo que a memoria precise para se acomodar nos quadros.

Essa construcao e constante revisao minimalista do processo, no qual o corpo macula o
tempo necessario para performar o gesto, registra quantas camadas da memoria lhe convirem
dentro de um tunico quadro e proveem ao realizador a liberdade necessaria para exercer o
mecanismo do qual a memoria necessita para se acomodar ao tempo presente, dentro ainda das
caracteristicas estéticas que melhor se adequem a narrativa construida e a forma criativa com
que a materialidade estard em fungdo das texturas da propria memoria. O exemplo do lengol
branco (Figura 22), em que Pearce imprime explosao do reator em Chernobyl, ¢ ilustrativo. E
a atualizacdo da memoria, quando houver, ¢ permitida por meio da sobreposicao, da mesma
forma que uma reminiscéncia pode demandar varios ciclos e rastros para se adequar ao tempo.

Graga (2006) distingue registros da imagem em movimento a partir do dispositivo
conceitual e técnico do cinema e cita que uma das caracteristicas disruptivas da imagem
animada € “o gesto no controle filmico”, mas também ““a linha sobre a frontalidade da superficie
de projecdo”, corroendo a verossimilhanga com a imagem fotogréafica; além da “fratura entre
sensacdes” que, ao subtrair a linguagem verbal, confronta as estruturas verbais em fun¢do da
experienciacdo nao verbal, da possivel expressdo do gesto como gesto unissono, sem que
necessariamente seja atravessado pela estrutura verbal. E a linguagem filmica transformada
pelo gesto em funcao da presenga e da passagem pela experiéncia maior que ¢ a vida.

Em lugar de um processo de observagao visual, voltado para fora, a procura da forma
natural dos objetos e da maneira adequada de os descrever graficamente, nos filmes
animados de autor, encontrariamos um modo que, em tudo, ¢ semelhante a escuta. O
autor usaria o filme - e todo seu dispositivo - para conhecer e dar corpo aquilo que,
em si, esta em transformacao pela presenca e pela passagem de vida, pela relagdo que
estabelece com o mundo no proprio exercicio de sua humanidade singular, e que,

naturalmente, ainda ndo tem nome ou aparéncia objetiva. Autor, mundo e linguagem
filmica se transformam pela propria existéncia do filme. (GRACA, 2006, p.167-168).

Dias depois do momento do vomito e perda da consciéncia, acordei na enfermaria do
hospital. Na minha animagdo, tentei capturar a estranheza dos desenhos no meu
caderno. Como aquelas linhas poderiam expressar o trauma desta memoria e serem
relativamente coerentes, mesmo assim senti como se flutuasse nas profundezas
subaquaticas, também como se me aparecessem peixes do fundo do mar que
Sflutuassem por ai com pequenas luzes. Eu posteriormente me tornei uma enfermeira,
e agora eu sei que as enfermeiras (nesta ocasido) estavam fazendo observagoes
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regulares de sinais vitais durante a noite usando tochas, mas, na época, a flutuagdo
em torno das luzes das tochas, parecia um ritual devocional. Quando acordei
novamente minha mde estava ao pé da minha cama e disse: “que bom ver-te
acordada”. Enquanto eu estava a animar isto, lembrei-me que, 30 anos depois,
quando minha mde estava no hospital apos um derrame, eu disse a mesma coisa: “é
bom ver vocé acordada”. Por isso eu vou do rosto da minha mde para o meu e de
volta nesta memoria. [...] E durante a noite conversava com a aluna enfermeira pela
qual eu tinha muita gratiddo e admiragdo. Nao me lembro da conversa, apenas da
emocgdo e que eu queria ser como ela. Quando eu acordei novamente, estava sentado
(um médico) na minha cama e ele disse: “pensamos que vocé tinha uma doenga
inflamatoria pélvica e agora sabemos que ndo é, e pensamos que vocé pode ter
pielonefrite”. (PEARCE, Sally. Using animation to re-animate memories of trauma.
Tricky Women/Tricky Realities Animation Festival, 2022)..

Neste ultimo trecho, compreende-se como todo o relato memorialistico de Pearce foi
organizado e estruturado dentro de uma logica filmica, e como “autor, mundo e linguagem
filmica se transformam pela propria existéncia do filme.” (GRACA, 2006 p.167-168) A
narrativa do proprio processo, do ato de reconstruir memdrias traumaticas conduz
coerentemente parte de um principio e justifica sua propria vida. Mesmo partindo de um lugar
insolito, nebuloso e descrente a principio, Pearce suspende a descrenga a partir da mediagao
performativa do seu proprio corpo - que experienciou a doenga - definido pela materialidade do
trago através do gesto.

Em paralelo, ela se liberta da linguagem verbal enquanto principio modulador,
invertendo a légica, sem, contudo, abandonar as palavras para, entdo, inseri-las no que os
sentidos do processo apontassem para essa ligagdo, como, por exemplo, as falas de sua mae,
das enfermeiras e do médico. Percebe-se que, mesmo diante de uma série de indefini¢des, a
partir do que Pearce identificava como um espaco vazio na sua memoria dentro do contexto do
trauma deixado pela doenca, que ela revela ser pielonefrite, era de fato “a presenca de uma
auséncia” que, segundo Ricoeur, aponta para um rastro indicial, afinal, o primeiro passo €
determinar que algo existiu ali, mas, contudo, o caminho para relembra-lo ndo serd comum,
nem tampouco impossivel.

Seguindo por esse caminho incomum para reconstruir o passado bloqueado pela
condicdo do trauma, Pearce experimentou a mediagdo do gesto pelo “veiculo” que
originalmente o experienciou, seu proprio corpo. A materialidade do traco, como resultado
direto do gesto performado pelas sensa¢des provocadas pela memoria, estimulou o fluxo do
mecanismo a atuar sob a manifestacao do registro livre, do trago organico, que entrelagava uma
cadeia de fragmentos que, ora imprecisos, soavam desconexos do contexto especifico (Figura
23). Contudo, o constante movimento registrado materialmente em camadas de desenhos que
representavam os fragmentos confusos, mas repletos de significados, flexionou, entre o passado

traumatizado e as experiéncias acumuladas e refletidas pelo tempo presente, a consolidagdo de
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algumas passagens daquele periodo, por mais que ndo sejam completas, talvez fossem, dentro
das metaforas que o inconsciente de Pearce modulou uma espécie de poética que libertara
aquelas memorias de forma que ela conseguisse suportar, muitas vezes, muito mais proximas
do sonhar. Sendo o sonhar a representacdo daquilo que a realidade verossimil, pragmatica e
limitante, ndo consegue alcancar e que Jung considera uma experiéncia mais vigorosa do que

quando estamos acordados. (JUNG, 2008, p.48).

FIGURA 23 - FRAME DO FILME "CHERNOBYL JOURNEY"

Fonte: Using animation to re-animate memories of trauma, 2022, 27'52 "

3.3 TEXTURAS, SONS E CHEIROS: RASTROS ESPACIAIS E A MATERIALIZACAO DA
MEMORIA ATRAVES DOS SENTIDOS

Refiro-me aqui a coisas que vimos e ouvimos conscientemente e em seguida
esquecemos. Mas todos nos vemos, ouvimos, cheiramos ¢ provamos muitas coisas
sem nota-las na ocasido, ou porque a nossa atengdo se desviou ou porque, para 0s
nossos sentidos, o estimulo foi demasiadamente fraco para deixar uma impressdo
consciente. O inconsciente, no entanto, tomou nota de tudo, ¢ essas percepgdes
sensoriais subliminares ocupam importante lugar no nosso cotidiano. Sem
percebermos, influenciam a maneira segundo a qual vamos reagir a pessoas e fatos.
Um exemplo que considero particularmente significativo foi me dado por um
professor que havia passeado no campo com um dos seus alunos, absorvido em uma
série de conversas. De repente verificou que seus pensamentos estavam sendo
interrompidos por uma série de inesperadas lembrangas da sua infancia, sem
conseguir justificar tal distragdo. Nada do que até entdo estivera discutindo tinha
qualquer ligagdo com aquelas lembrancas. Olhando para o caminho percorrido, viu
que haviam passado por uma fazenda, quando surgira a primeira dessas recordagoes
da sua infancia. Prop6s ao aluno que retornassem ao local onde se haviam iniciado
aquelas fantasias. Chegando 14 sentiu cheiro de gansos e, imediatamente percebeu que
esse cheiro desencadearia a série de recordagdes. Na sua juventude, ele vivera numa
fazenda onde criavam-se gansos, ¢ o seu odor caracteristico lhe deixara uma
impressdo duradoura, apesar de adormecida. Ao passar pela fazenda naquela
caminhada, registrara subliminarmente aquele cheiro, e essa percepgdo inconsciente
despertou experiéncias ha muito esquecidas da sua infancia. A percepgdo foi
subliminar porque a ateng@o estava concentrada em outra coisa qualquer, e o estimulo
ndo era forte o bastante para desvia-la, alcancando diretamente a consciéncia. No
entanto, trouxe a tona lembrancas “esquecidas”. Tal o efeito de sugestdo, ou espécie
de “detonacdo”, de desencadeamento, € capaz de explicar o aparecimento de sintomas
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neurdticos e também de outras recordagdes benignas quando se vé alguma coisa, se
sente um cheiro, ou se ouve um som que lembre circunstancias passadas. (JUNG,
2008, p.37-39).

Assim como o relato de Jung (2008) aponta para uma recordagao provocada por um
estimulo olfativo de ocorréncia longinqua, que se manifestou visualmente no campo cognitivo
do aluno como componente e rastro desse passado, o resultado foi a liberagdo de todo um banco
de vivéncias da sua infancia, com énfase na espacializacao do lugar dessa ocorréncia. O espago
geografico ¢ uma espécie de ancora para a memoria, uma necessidade apresentada para
reconhecimento de demais detalhes e sentidos em associagdo com a experiéncia do lugar. Nesse
sentido, somente por meio da localizagdo da paisagem geografica ¢ que Pearce, de acordo com
seus relatos presentes no subcapitulo anterior, consegue desbloquear suas memorias pertinentes
ao trauma provocado pela doenga. Assim, tal como se refere Rogério Puga (2014), “as
paisagens olfativas e auditivas s3o analogas a paisagem visual, remetendo para a paisagem
geografica percepcionada em conjunto pela visdo, pela audigdo e pelo olfato, que, por sua vez,
auxiliam a localizacdo espacial” (PUGA, 2014, p.104).

Como ja se viu até aqui, alguns tedricos usualmente reconhecem experiéncias habituais
e suas reverberagdes no que se recorda pela expressao “sentir o mundo” ou similar, € os seus
desdobramentos na memoria, impulsionada pelo tempo presente. E justamente pela capacidade
estar além de sentir o estado das coisas, e de registra-los, ¢ que se pode também tornar tais
experiéncias tdo vivas quando se relembra delas. E cada uma das pecas do grande e complexo
quebra-cabecas que € a composicdo de memoria, guarda em si sentidos e percepgdes que
remetem ao frame de um filme, que suspenso na linha do tempo no qual esta inserido, guarda
detalhes tao tnicos daquele contexto filmico, quanto o fragmento de uma memoria, podendo
ser extensivo ao estado emocional que os sentidos, atuando em conjunto, provocaram neste
determinado momento da vida que foi guardado.

De forma indissociavel como infere Jung (2008), as percepgdes sensoriais se
incorporam, interagindo no presente de forma subliminar, pois os sentidos precisam oferecer
respostas imediatas a estimulos de qualquer natureza. Bergson (1999) cita que “nossos sentidos
tém necessidade de educagdo porque nao ha uma regularidade na interagdo com o meio, a tomar
visdo e tato que nao localizam imediatamente suas impressoes.” (BERGSON, 1999, p. 62).
Uma série de aproximacdes e indugdes sdo necessarias, através das quais se coordenam pouco
a pouco as impressdes umas as outras. Assim se constitui a ideia de “sensacdes inextensivas”
por esséncia, que, por sua vez, podem convergir para a extensdo. “As percepcdes diversas do

mesmo objeto que oferecem os diversos sentidos, ndo reconstituirdo, portanto, ao se reunirem,
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a imagem completa do objeto; permanecerdo separadas uma das outras por intervalos que
medem, de certo modo, os vazios das necessidades”. E, dessa forma, a educagdo dos sentidos
se faz necessaria para preencher esses intervalos com o objetivo de restabelecer a continuidade,
como o trago que se sobrepde dentro do mecanismo de flexdo da memdria, a fim de reconstruir
a totalidade da materialidade aproximada. (Bergson, 1999, p. 48-49).

E verdade que os sentidos nao devem ser postos no mesmo plano, como se fossem todos
igualmente capazes de objetividade e permedveis a intencionalidade, segundo o que acredita
Merleau-Ponty.

A experiéncia ndo nos da a nds como equivalentes: parece-me que a experiéncia visual
¢ mais verdadeira do que a experiéncia tatil, recolhe em si mesma sua verdade ¢ a
acresce, porque sua estrutura mais rica me apresenta modalidades do ser insuspeitas
para o tato. A unidade dos sentidos realiza-se transversalmente, em razdo da estrutura
propria a eles. Mas encontramos algo de analogo na visdo binocular, se é verdade que
temos um “olho diretor" que subordina a si o outro. Estes dois fatos — a retomada das
experiéncias sensoriais na experiéncia visual, e a retomada das fungdes de um olho

pelo outro — provam que a unidade da experiéncia ndo ¢ uma unidade formal, mas
uma organizagao autdctone. (PONTY, 2006, 641).

Ponty (2006) aponta para o “olho diretor”, e reflete sobre os demais sentidos estarem a
favor da experiéncia visual, funcionando a partir do estimulo como rastros que irdo guiar e
sincronizar as notas sensoriais a formac¢ao da imagem. Notam-se tais aspectos no processo de
Pearce, que sensorialmente, colocava o gesto como mediador frontal do conjunto de estimulos,
que facilitados pelo registro condicionado, s6 eram materializados quando estes rastros
sensoriais correspondiam aos simbolos imagéticos. Merleau-Ponty (2006) denota que “a
unidade das experiéncias sensoriais repousa em sua integragdo em uma Unica vida, da qual elas
se tornam assim o atestado visivel e emblema.” (PONTY, 2006, p. 302).

Quando se indaga sobre as experiéncias sensoriais materializadas e sintetizadas em
fotogramas que compdem uma animagao, reflete-se sobre o movimento inverso, a partir do qual
consequentemente ha de considerar a transferéncia de emogdes e o efeito sinestésico produzido
por meio da imagem em movimento e sons. E este efeito de forma geral que o cinema pode
produzir. No campo da animagdo, Graga (2006) expde suas ideias sobre 0 movimento nao ser
apenas a representagao de algo, mas a expressao em si, em que o filme animado rompe com
padrdes e valores dominantes de uma comunicagdo conservadora em que ha padrdes definidos
e expectativas balanceadas.

Sentimos com os sentidos, mas s6 conseguimos interpretar, dar sentido aquilo que
sentimos, a partir de sistemas que sobrepomos a realidade e que nela recortam e fixam
oposicdes. Neste “interpretar” nem sequer esta contemplada a razao e a consciéncia:

Nao raciocinamos sobre aquilo que sentimos a ndo ser que nao faca sentido de forma
“espontanea”. Nem sempre temos consciéncia das operagdes pelas quais obrigamos o
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real a significar, a ser provavel, compreensivel. O cinema, como acontecimento que
também pertence ao conjunto das coisas reais, ¢ disso um bom exemplo: nossos olhos
veem imagens fixas e descontinuas, mas néo ¢ isso que percebemos. E, obviamente,
ndo vemos o movimento filmico da mesma forma que percebemos o movimento real
dos objetos. (GRACA, 2006, p.142).

Atravessando o processo de producdo em Chernobyl Journey, do qual Sally Pearce
descortina todo o mecanismo de rememoracao através da media¢ao do seu corpo ao performar
0 gesto, alcanga-se outra animacao nao ficcional, desta vez em atengdo a obra em si. Trata-se
do curta brasileiro “Guaxuma”, de 2018, da realizadora Nara Normande, em que se exploram
mais alguns desses conceitos propostos.

Sobre como as experiéncias sensoriais podem reverberar na estrutura da obra, em
“Guaxuma”, pode-se dizer que essa experiéncia ¢ quase tatil, e certamente esse ¢ um dos
sentidos estimulados no espectador. A propria realizadora descreve que o filme entrelaca
memorias da sua propria vida no contexto do trauma da perda de uma amiga, dentro do espaco
circunscrito pelo titulo do filme, uma praia da cidade de Maceid, capital do Estado de Alagoas,
onde ela viveu sua infancia e adolescéncia.

Quando se pensa em praia, ha todo um arcabougo simbolico que ¢ evocado, como a agua
salgada, o sol, os coqueiros, as ondas, o som do mar, o cheiro da maresia e a areia. Este tltimo,
a areia, elemento caracteristico e presente de forma pungente e indissocidvel neste ecossistema,
estimula, sobretudo, o sentido tatil a se comunicar com a memoria. Se, alguma vez, ja se
experienciou como ¢ pisar a areia, como € brincar de construir castelos, como ¢ a rea¢do do
impacto dos graos trazidos pelo vento ao corpo, ao se lembrar desse espaco, umas das
caracteristicas mais marcantes sera a textura da areia. E um elemento que tem o poder de
sintetizar a experiéncia da presenca naquele ambiente. E, dessa forma, Normande a utiliza
sabiamente como elemento de conexdao ndo s6 narrativo, mas afetivo, rompendo a barreira
ordinaria da representacdo de padrdes citada por Graga (2006).

A animagdo apresenta o elemento em variados formatos, desde uma camada simples de
textura sobreposta em imagens fotograficas, no stop motion com areia ja convencionado como
técnica, até bonecos produzidos com areia da propria praia e animados no mesmo local.
Normande eleva um simples elemento ao status de camada do proprio filme, apropriando-se da
sua textura caracteristica e facilmente identificada e estimulada, a partir da qual se traga um
paralelo até mesmo com a banda sonora, tal qual ¢ o nivel de relevancia que a areia atinge em
sua narrativa.

Como ela mesma diz em entrevista, “Guaxuma” foi um filme construido com

honestidade, a partir de suas memorias e do seu trauma, e a areia faz a mediagdo do vinculo
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afetivo e da presenga massiva daquele lugar em suas memorias. Até aqui se reflete sobre a
relevancia que o espaco geografico ocupa na memoria € o que ele pode desencadear ao
relacionar outros aspectos que estdo nele conectados, ndo necessariamente em uma organizagao
temporal linear. Todas as camadas que Normande explora na animacgao - infancia, amizade,
mudangas, relagdes - convergem para Guaxuma, € a areia é tomada com uma alegoria. O trauma
referente a perda prematura de uma amiga ndo opera uma narrativa calcada na perda e seu
consequente lamento, mas celebra a amizade entre elas. E os momentos dessa amizade relatados
também em narragao off - um dos elementos caracteristicos em animagdes nao ficcionais - estao
sempre inseridos na representacdo desse ambiente, que nem sempre continha os outros
elementos comuns a uma praia. No entanto, a areia, seja como textura, seja como técnica, como
material de construgdo de personagens, ou simplesmente como areia da praia, ¢ uma presenga
definitiva, a linha invisivel que costura ndo s6 as memorias de Normande, mas integra narrativa,
técnica e estética.

“Guaxuma” ¢ o “atestado visivel” do que Nara Normande integra da sua vida em uma
unica obra, que extrapola as barreiras da simples representagdo e alcanca a expressdo e
consegue transmitir emogdes por meio do movimento. Provoca sensorialmente por meio da
areia em conjunto com a banda sonora do filme, a aproxima¢do do espectador com o
ecossistema litoraneo (Figura 24), apropriando-se de uma série de simbolos comuns e
conhecidos como estratégia narrativa. Graca (2006) completa essa ideia, “a animacao ¢ toda
ela, tem como origem referencial a busca da forma da sensibilidade afetada pela realidade
envolvente do animador, que a faz num contexto também das tecnologias que mediam quer os
processos de producdo de objetos e de acontecimentos, quer os processos de percepgao.”

(GRACA, 2006, p.167).

FIGURA 24 - FRAME DO FILME "GUAXUMA"

4 B TR R A
Fonte: Guaxuma (14'10"”, 03'32",2019).
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Outra obra que se apropria do valor da matéria enquanto alegoria da experiéncia vivida
¢ Love, Dad, da realizadora vietnamita radicada na Republica Tcheca, Diana Cam Van Nguyen,
produzida no momento de pandemia da Covid-19, em 2021. A animag¢do nao ficcional ¢ um
curta sobre lagos afetivos e lacunas abertas em uma relagdo familiar rompida. A autora
redescobre cartas que seu pai costumava escrever para ela da prisdo. Um amor que parece ter
desaparecido. Ela decide escrever de volta, na esperanca de reencontrar essa conexao afetiva.
Ela pde por escrito o que ndo podia ser dito: culpando-o pela separacao da familia, o que
também ¢ uma tentativa de compreender o que aconteceu.

Apesar de haver um suporte bem definido que estabelece o fluxo temporal no qual a
animagdo poderia se beneficiar, Nguyen, assim como Normande e Pearce, ndo opta pela
representacdo comum. Normalmente em filmes em que ha referéncia a troca de
correspondéncias como “A carta” e “Mary e Max”, sdo exploradas narrativamente questdes
temporais referentes ao periodo de envio e recebimento do conteudo e das consequéncias
geradas pelas mesmas. Em Love, Dad a proposta se distingue ao explorar as cartas recebidas
como o proprio suporte da animacdo. Em consequéncia, os rastros da memoria sdo registrados
na forma definitiva do objeto material encontrado. Nguyen opta por utilizar as cartas que
recebeu do seu pai ndo s6 como um cenario para seu filme, mas como um personagem presente,
enquanto através de recortes vazados - digitalmente - nas correspondéncias, explora a sua
auséncia durante o periodo, a lacuna deixada em sua vida.

E notavel o uso da textura dos papéis ja desgastados pelo tempo que exibem o que
outrora fora registrado ali mesmo naquele suporte em forma de palavras, pelo qual se identifica
todo o gesto empenhado em quebrar a barreira de uma prisao que distanciou pai e filha. Nguyen
encontra, nas cartas de papel, material comum ao dia a dia, seu fio condutor narrativo, em que
as sensacOes que manifestam a auséncia do pai (Figura 25) contém em si o objeto pelo qual a
tessitura do filme € construida e ampliada. No rastro das cartas, também ha cartdes postais,
fotos e recortes digitais que permeiam e gravitam harmonicamente em torno da simbologia que
guia a narrativa. Cada recorte, sendo eles objetos, imagens ou as proprias cartas, podem
significar os fragmentos de uma memoria traumatizada pela auséncia do pai, mas que
materialmente, substancia as respostas que ela procura ancorar no passado, que conforme
exibido nas fotos, reafirmam que carinho e afeto existiram entre os dois.

O trago exercido por meio do gesto € presente em Love, Dad, principalmente em
camadas do filme em que ha uma ligacdo material entre o vazio e as cartas, ou entre imagens
fotograficas e as cartas. A expressividade dos tragos pretos, em material como carvao ou giz,

contrasta com a organizacdo minimalista dos recortes e cria uma conexdo ainda mais intensa
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com a narragdo em off, que tenta colocar em palavras algumas das sensacdes de Nguyen, que
estabelece padrdes tanto sonoros como imagéticos para compreender e responder ao
distanciamento. O ambiente sonoro converge para a simbologia do filme ao evocar agdes que
sugerem a manipulagdo do papel pelas maos - seja no ato de abrir uma correspondéncia,
desdobrar um papel, amassar, rasgar ¢ etc. - apenas com ruidos, corroborando e ampliando para
o que as imagens apontam. E o exemplo de como uma situagio ordinaria, como abrir uma
correspondéncia, pode ser ressignificada dentro da narrativa, e algar o status de extraordinario
ao provocar para o sentido que aquele gesto, aqueles ruidos do papel exerceram em determinado

periodo da vida da realizadora com reverberagdes no presente em que o filme foi realizado.

FIGURA 25 - FRAME DO FILME "LOVE, DAD” (2021)
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Fonte: Love, Dad, Nguyen, 2021, 21'12", 036",

Em Yellow Fever, outra experiéncia evocativa se utiliza dos recursos da montagem
filmica para elaborar uma narrativa que aborda, o que indistintamente esta na pele, no corpo.
Realizado em 2012, pela queniana Ng’endo Mukii, o curta que circulou por diversos festivais
no mundo mostra, através das memorias e entrevistas com a familia da propria realizadora,

como as influéncias ocidentais difundidas pela globalizagao afetam o ideal de beleza africana.

A textura da pele que aparece em corpos que performam cenas entre as sequéncias
animadas impacta porque simboliza de forma direta o racismo propagado pela midia norte-
americana ao apagar, diminuir ou marginalizar a presenca do povo afrodescendente, que
reverbera no modo como, principalmente as mulheres, passaram a se sentir “desconfortaveis
com seu proprio corpo”, incluindo criangas. A solu¢do para isso estava em um creme milagroso

que prometia clarear a pele de quem usasse. Nos relatos de Mukii, quem nao pudesse pagar
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pelo creme para cobrir todo o corpo, utilizava-o somente no rosto e nas maos, o que, segundo
ela, era uma forma da cor negra resistir mesmo nas pessoas que queriam nega-la.

Em Yellow Fever, ndo ha a busca dos rastros por meio do trago, diferente dos curtas
sobre a materializagao dos sentidos. Isso porque, nas camadas temporais, ndo ha os tragos
mediados pelo corpo. Estes sdo substituidos pela propria pele negra. A historia precisa ser
visivel, porque o racismo ¢ presente e infelizmente persiste nos dias de hoje. O traco ¢
substituido pelo proprio corpo que performa também o movimento da danca.

Por ser um efeito dindmico global que afeta muitas mulheres africanas, e principalmente
criangas, ndo s6 no Quénia, Mukii buscou, para além do seu proprio relato, coletivizar e
transversalizar sua memoria ao entrevistar pessoas proximas a ela, de geracdes distintas, de
forma a corroborar e demonstrar a extensao do impacto que o ocidente, mesmo separado por
um oceano inteiro, causa ao impor sua cultura aos demais paises do mundo em detrimento da
sua hegemonia econdmica. A realizadora imprime, assim, um registro nao so pessoal, mas que
parte do individuo e toma necessariamente uma propor¢ao coletiva no sentido de expandir e
denunciar as consequéncias do racismo estrutural por meio dos modelos de beleza ideal de um
pais ocidental (Figura 26). Segundo Halbwachs (1990), “a condi¢do para que se haja memoria
¢ o sujeito que se lembra”, e para Mukii, isso tornou-se uma responsabilidade ao se tornar
detentora de uma memoria tao significativa e representativa para difundir, em uma midia como
o filme, o que outrora, no seu proprio passado foi normalizado.

(...) a historia comega somente no ponto onde acaba a tradigdo, momento em que se
apaga ou se decompde a memoria social. Enquanto uma lembranga subsiste, ¢ inttil
fixa-la por escrito, nem mesmo fixa-la, pura e simplesmente. Assim, a necessidade de
escrever a historia de um periodo, de uma sociedade, e mesmo de uma pessoa desperta
somente quando eles ja estdo muito distantes no passado, para que se tivesse a
oportunidade de encontrar por muito tempo ainda em torno de si muitas testemunhas
que dela conservem alguma lembranga. Quando a memoria de uma sequéncia de
acontecimentos nao tem mais por suporte um grupo, aquele mesmo em que esteve
engajada ou que dela suportou as consequéncias, que lhe assistiu ou dela recebeu um
relato vivo dos primeiros atores e espectadores, quando ela se dispersa por entre
alguns espiritos individuais, perdidos em novas sociedades para as quais esses fatos
ndo interessam mais porque lhes sdo decididamente exteriores, entdo o Unico meio de
salvar tais lembrancgas ¢ fixa-las por escrito em uma narrativa seguida, uma vez que
as palavras e 0s pensamentos morrem, mas 0s escritos permanecem. Se a condi¢ao
necessaria para que haja memoria € que o sujeito que se lembre, individuo ou grupo,

tenha o sentimento de que busca suas lembrangas num movimento continuo.
(Halbwachs, 1990, p.53).

Mukii organiza a animagao de forma sistémica, em que as técnicas utilizadas em cada
uma das sequéncias progridem narrativamente em funcdo das consequéncias a exposi¢ao
mididtica de um lugar culturalmente distinto. Enquanto a animagao 2D digital representa seu

passado e seu presente de forma regular e até conservadora, igualando-os no sentido de que as
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mesmas ideias ainda sejam difundidas, o pixilation** exerce a funcdo de expandir o tema
sensorialmente ao confrontar o ritmo narrativo a enquadramentos do corpo negro, da textura da
pele maximizada que, por vezes, transita para camadas que ocupam o mesmo espaco da pele e
exibem paisagens das savanas africanas, ancorando as raizes daquele corpo aquele local. As
performances de dancas em live-action também evocam a ancestralidade e afirmagdo, assim
corroborando com o que Mukii conclama e evoca a resisténcia negra pela persisténcia da pele
negra, que, mesmo modificada quimicamente com produtos que a tornam amarela, as raizes
continuarao no mesmo lugar.

FIGURA 26 - FRAME DO FILME "YELLOW FEVER" (2012)
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Fonte: Yellow Fever, 2012, 6'49", 13".

Ainda dentro do contexto do racismo enquanto trauma historico € memoria coletiva,
destacamos a animacdo ndo ficcional The torture letters, de 2020 realizado pelo Norte
americano Laurence Ralph, que, por meio de relatos, conta uma série de histérias que retratam
a brutalidade da policia com a populagio negra em Chicago, desde adolescentes ha pessoas sob

custodia. O caso que ganhou grande repercussao dentro do mesmo periodo foi o de George

44 Técnica de animagdo que permite a criagdo de movimentos realistas e surreais, a partir do uso de atores
humanos como modelos. Diferentemente da animagdo tradicional, em que cada quadro é desenhado a méo, no
pixilation, os atores sdo registrados em poses diferentes dentro do fluxo de um movimento, criando a ilusdo de que
eles estdo se movendo por conta propria. Essa técnica pode ser usada de forma bastante criativa, gerando efeitos
visuais Unicos e expressivos. Além disso, o pixilation oferece a possibilidade de explorar a interacao entre pessoas
e objetos de uma forma muito mais dindmica e interessante. A técnica tem sido amplamente utilizada em produgdes
de cinema, televisao e publicidade, possibilitando a cria¢do de animagdes inovadoras e com uma linguagem visual
impactante.
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Floyd, homem negro de 40 anos, que foi asfixiado por um policial em Minneapolis, cidade do
Estado de Minnesota nos Estados Unidos.

Em abordagem focada no testemunho e no trauma das vitimas, Ralph reuniu 4 das cartas
que publicou no seu livro The Torture Letters: Reckoning with Police Violence, pesquisa pela
qual se dedicou 14 anos e que remonta a violéncia contra a populacdo negra até o terror global
da tortura na prisdo de Guantdnamo e Guerra do Vietna, até o imperialismo americano.
Quatorze anos de pesquisa sobre tortura com testemunhos de vitimas de violéncia policial,
policiais aposentados, advogados e manifestantes formam um conjunto que demonstra a
violéncia policial e um desafio a todos os americanos para exigir o fim dos sistemas que a
apoiam. Ralph descobre as conexdes emaranhadas entre a aplicagdo da lei, a maquina politica
e os tribunais de Chicago, amplificando as vozes das vitimas de tortura que ainda estdo
CONoSco.

Diferente das demais animagdes vistas neste subcapitulo, em The forture letters hd um
padrdo estético unico e bem definido, quase que programado para representar o que a narragao
em off conta em estrutura linear, comeg¢ando com a carta um e terminando com a carta 4. Cada
carta define uma sequéncia. Em todas as sequéncias, a mesma estética. Os relatos em si ja sdo
chocantes sem necessitar de imagens. No entanto, a estética da narrativa aplicada a animagao
evoca a necessidade do didlogo sobre o tema, € ndo a inten¢ao de chocar o espectador. Neste
proposito, a violéncia ndo estd nas imagens, mas velada na atrocidade. Através da sutileza, o
filme encontra o caminho para sensibilizar o espectador. Como o proprio Ralph diz em
entrevista ao This is America, ndo se trata de uma situacdo em que o escritor/documentarista
precisa tomar um lado, porque esse lado ja estd dado. A tortura policial € cruel e ilegal. E, nesse
sentido, ele precisou se concentrar em como esses relatos poderiam chegar até as pessoas. E a
animacao foi uma delas.

Embora haja um padrao estético aplicado a todas as cartas, ¢ notavel que o realizador
nao caia em padroes difundidos da animacao, principalmente da norte-americana - contexto do
qual o realizador esta inserido - que dominou os circuitos € conceitualmente poderia nao
corresponder. Ralph entrega um consistente trabalho em 2D digital em que materialmente
remete aos ruidos da rua, da cidade, do asfalto. Os tons em cinza (Figura 27), e os objetos
geométricos que se formam, se desmancham e se fundem aos personagens e ao cenario, € criam
uma dinamica de movimento temporal, que avanga, retrocede e transita entre as cenas que
geralmente propdem uma mudanga temporal de forma a progredir a narrativa. O estimulo
sensorial que se concentra nos testemunhos narrados pela voz do proprio realizador,

combinados a estética melancolica dos tons de cinzas € um ambiente sonoro que cola a estética
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da imagem, amplia uma espécie de revolta pela crise humanitaria; e tristeza pela violéncia que

se sabe existente e que fica em suspensao para ser imaginada.

FIGURA 27 - FRAME DO FILME "THE TORTURE LETTERS" (2020)

Fonte: The Torture Letters, 2020, 12'51", 5'11".

A breve analise dessas quatro animagdes, além da transi¢do pelo registro do admiravel
processo de Sally Pearce, assume a fungdo, nesta etapa do trabalho, de mapear as
possibilidades que a memoria sensorial pode desempenhar no processo de materializa-las
dentro do aparato filmico de producdo de uma animagdo. Graca (2006) esclarece que a
apropriacdo de realidades que tém por consequéncia a experienciagdo de sensagdes que nao
estdo em causa apenas do exterior visivel e audivel, mas sim podem ser sentidas em causalidade

com o contexto em que esses filmes estdo inseridos e se desejem que sejam percebidos.

Para Len Lye tratava-se simplesmente de realizar um tipo particular de sintese
expressiva enquanto manifestacdo cinética. O filme apareceria como uma
possibilidade de prospecgdo, de experimentagdo e de apropriagdo de uma realidade
que ndo seria apenas reconhecivel, exterior, visivel e audivel; e de uma materialidade
expressiva que ndo seria apenas grafica e sonora, o que ndo se destinava a ser
experimentada somente com os olhos e os ouvidos. Claramente para autores como
Len Lye, Norman Mclaren ou Pierre Hébert o filme emerge de um conflito de uma
recusa de conciliacdo na tentativa de abrir um espaco de ruptura — e, por isso, de
dialogo - entre a realidade que sobra as linguagens e o gesto que de umas e das outras
faz parte. Nem intenc¢do de construir uma autoridade, como opgdo sobre o real, nem
de lhe sobrepor uma ilusdo. Uma vontade simples de decifrar ¢ de conhecer pela
apropriagdo do movimento da mdo, Unica passagem entre ndés ¢ o mundo, entre a
linguagem e o que a excede. (GRACA, 2006, 141).

3.4 O SUPORTE MATERIAL, AS TECNICAS DE ANIMACAO E A RELACAO COM O
ESPACO

Apo6s o exame dos processos que envolvem a recordagdo de memorias, dentro dos seus
pontos de atengdo sobre os rastros sensoriais enquanto fragmentos essenciais para o

funcionamento do fluxo que alimenta 0 mecanismo consciente de recuperar partes do passado,
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que produzem, em conjunto, dimensdo as memdrias, inicia-se uma reflexao sobre a dindmica
que envolve o ato de materializa-las no tempo presente, utilizando os recursos disponiveis, que,
de certa forma, irdo simular, dentro de um grupo de materiais, a esséncia do passado que se
quer, nao somente representar, mas expandir.

A animacdo, principalmente aquela realizada de forma independente, intensifica-se
quando se lida com memorias, ou seja, momentos da propria vida do realizador, ou de outra
pessoa, da qual se pretende compartilhar eventos do passado, aproxima o autor do processo de
realizagdo pelo fator intimista e por nao exigir grandes aparatos € equipes numerosas como as
grandes producdes da industria cinematografica. As preocupagdes com o aparato filmico sdo
reduzidas e a atengdo se volta para o processo de recordagdo em simbiose com 0s recursos
filmicos que irdo lapidar o formato das memdrias - assim como se viu no Subcapitulo 3.2 - além
de uma atencdo aos detalhes, para os materiais, texturas e objetos. Segundo Gageldonk,
Munteén e Shobeiri (2020), “Os objetos desempenham um papel particularmente importante na
propulsdao do fluxo associativo da memoria, como exemplificado pelo bolo de Madeleine em

4> de Marcel Proust, que leva o narrador a recordar

“Em busca do tempo perdido
involuntariamente suas memorias de infancia.” (Gageldonk, Muntean e Shobeiri, 2020, p.5).

Manipular diretamente a matéria-prima, de modo a transforma-la em parte fisica de um
passado muitas vezes reimaginado, transporta-a para o estado latente do presente, anexando
outros fragmentos de tempos e acontecimentos distintos. Dentro do processo de producao de
uma anima¢do, a matéria ¢ projetada para tornar-se parte de uma narrativa no futuro,
deslocando-a da linha temporal ao inseri-la a um contexto de experiéncias naturalmente
diferentes. Esta reconexdo material no presente pode representar a transposi¢ao de parte da
sensorialidade das memorias, ao transformar de forma ndo mimética, texturas, objetos, cheiros
e sons para que assumam formas do passado.

O realizador norte-americano Lewis Klahr (2011) consegue nos aproximar da relagdo

com 0s materiais 0s quais utiliza em suas animac¢des manuais de recorte — o que eles sdo, o que

45 "Em busca do tempo perdido" ¢ uma obra literaria do escritor francés Marcel Proust, - supracitada neste
estudo no titulo original A la recherche du temps perdu - publicada entre 1913 e 1927. A obra é composta por sete
volumes e é considerada uma das maiores obras da literatura francesa do século XX. A historia segue a vida do
narrador, Marcel, ao longo de sua infancia, juventude e idade adulta, e abrange temas como a meméria, o tempo,
a arte e a sociedade francesa. Um dos episddios mais famosos da obra € o episodio do bolo de Madeleine. Neste
episodio, Marcel, que esta passando por um momento de saudade de sua infincia, experimenta um bolo de
Madeleine e ¢ transportado para sua infancia, devido a associag@o sensorial entre o sabor do bolo e a lembranga
de sua avo. Este episddio ilustra como a memoria pode ser desencadeada por um estimulo sensorial € como essas
lembrancgas podem ser intensamente emocionais e trazer a tona uma série de outras lembrangas e reflexdes. Este
episodio é amplamente considerado como uma das descrigdes mais famosas e poéticas sobre a natureza da
memoria e do tempo na literatura.
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eles contém, como seus significados podem ser alterados conforme a representacdo que
assumem. No entanto, ha de se ressaltar que os materiais carregam a assinatura do contexto do
qual foram retirados, revelando detalhes que poderiam passar despercebidos, mas que
transmitem a identidade do registro.
Eu constantemente faco perguntas sobre os meus materiais encontrados - o que eles
sd0, 0 que eles contém, como seus significados podem ser mudados. Eles sempre
carregam o traco do contexto do qual foram retirados. Quero que eles transmitam esse

traco de suas origens como um impacto excessivo, mesmo quando sdo
recontextualizados em meus filmes de colagem. (KLAHR, 2011, p. 387).

No seu trabalho, Klahr tem um grande interesse em criar experiéncias filmicas que
retratem e contemplem o que ele descreve como o “fluxo e refluxo do tempo em sua mudanga
e efemeridade". E, para isso, durante seu processo, principalmente de montagem, ele prioriza
sequéncias de som/imagem que o ajudam a operar dessa forma. Isso porque ele ndo parte de
um ponto predeterminado, assim como no caso de Pearce (2015). O gesto também faz a
mediagdo da memoria que organiza o mecanismo € o fluxo com que as informagdes sdo
codificadas para o aparato filmico. Assim, seu processo artistico enfatiza a espontaneidade ¢ a
exploragdo em que os quadros da animag¢do se adaptam ao mecanismo da memoria, € ndo o
contrario, como acontece em uma ficcdo com roteiro estabelecido e execugdo planejada, uma
forte caracteristica presente no documentério em /ive-action em que as agdes que definem o
periodo de producao (filmagens) podem mudar os rumos do projeto no qual a imprevisibilidade
precisa ser assumida como parte do planejamento. Redefinir o passado para o estado
contemporaneo e explorar os limites do fluxo temporal, guiam o trabalho de Klahr e o
estimulam ao relembrar sua propria historia, e contar as histérias de outras pessoas, quando
geralmente ha um doloroso mergulho na dor de traumas profundos.

O autor realizador, neste sentido, tem o dominio de todo o processo, experimentando
recordagdes no tempo real em que recria parte de seu cosmos memorialistico. Pecas que um dia
fizeram parte de um espago-tempo definido, ficam suspensas no inconsciente, se fundem a
outras camadas e se tornam capazes de gerar narrativas, que dizem mais sobre o individuo do
qual pertencem as memorias do que o contexto em que ocorreram originalmente. E dentro desta
estruturagdo, hd uma pergunta fundamental provocada por Gageldonk, Muntean e Shobeiri:
“Mas como a memdria “se parece” e como ela passa da mente para a articulag@o linguistica e
entdo para a tela?” (GAGELDONK; MUNTEAN; SHOBEIRI; 2020, p.5).

Klahr pode oferecer a resposta ao se analisar seu trabalho. Em suas obras como em Sixty
six, ele realiza uma pesquisa de publicagdes do periodo a que as memorias pertencem, e defende

a estética original deslocada do seu tempo dentro da proposta e do aparato filmico atualizado
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pelas experiéncias e tecnologia do presente. Ele reflete sobre o uso dos recortes de composi¢des
editoriais da época, que retinem um conjunto de caracteristicas fotograficas e das limitacdes de
impressao (Figura 28) - que utilizava fita de 3 cores, em que a descompensagdo de uma delas
geralmente causava hipersaturacdo, deixando-as excessivamente coloridas - mas, contudo, data
essas imagens, localizando-as no tempo. “Pedacos de um tempo que sdo encaixados em outro”
¢ como Klahr define o fluxo memorialistico do seu processo, no qual materialmente ele simula
o proprio mecanismo da memoria ao retirar pegas - os recortes - da sua origem temporal - as
publicacdes - mistura-las a outros pedagos de tempos distintos de forma a criar uma nova

narrativa a partir da esséncia do passado - o estilo de época, as cores, a textura e o aspecto do

papel.

FIGURA 28 - FRAME DO FILME "SIXTY SIX" (2015)

7

Fonte: Sixty six, Klahr (90', 9'14", 2015).

Enquanto Klahr utiliza recortes que remontam um estilo referente a narrativa que
aborda, Dennis Tupicoff utiliza a rotoscopia em His mother’s voice para contar as memorias de
uma mae traumatizada, cujo filho foi assassinado no ano de 1995, em Brisbane, Queensland.
Ele usa o dudio de uma entrevista que Kathy Easdale concedeu a Radio ABC da Australia,

semanas apos o evento que vitimou o filho dela. Ele faz um recorte em que o entrevistador Matt
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Brown inicia com a pergunta de “como ela descobriu a morte do seu filho”. Tupicoff escutava
aradio em casa no dia da entrevista, na hora do almocgo, e relata, em entrevista a Judith Krieger,
no livro Animated Realism: A Behind The Scenes Look at the Animated Documentary Genre,
que, ao escutar esse trecho especifico, ficou perplexo e caiu em lagrimas por ser um dos
depoimentos sobre amor e luto mais poderosos que ja havia escutado. J& na producao do filme,
ao passar muitos dias escutando o dudio, ele concluiu que
Todos noés falamos em uma espécie de ritmo. No monologo que ouvimos no filme, ela
fala por seis minutos e meio sem interrupg¢ao nesse ritmo. Na verdade, vocé pode bater
no joelho e vera que sdo 26 quadros por batida, sem interrup¢ao até bem perto do fim,
quando ela comega a ficar mais chateada, e entdo sobe para 28. O que ¢ cango sendo

palavras em ritmo? Ela esta realmente “cantando” uma cang¢ao de amor e tristeza para
seu filho falecido. (TUPICOFF apud KRIEGER, 2020, p.120).

Devido a notoriedade e forca do material que tinha em maos para a producao do filme,
Tupicoff decidiu repeti-lo. No entanto, retrabalhando-o visualmente. Ou seja, considera-se que
ele fez dois filmes com o mesmo audio, no qual a experiéncia ¢ proposta dentro da mesma
narrativa. A repeticdo ndo so refor¢a a “cancdo de amor e tristeza” de Kathy Easdale, mas
apresenta uma abordagem completamente distinta. Enquanto, na primeira metade, ha cenas
descritivas e contextuais; na segunda, se vém cenas subjetivas que exploram detalhes da vida
do jovem Matthew Easdale, como seu quarto, seus objetos, seus possiveis pontos de vista da
casa em que morava. E toda essa sequéncia acontece através de uma personagem em primeira
pessoa, que, apesar da presenca no momento da entrevista, ¢ um observador invisivel que
transita pelo ambiente - a casa de Kathy Easdale — e portanto, aberto a interpretagoes.

A rotoscopia, técnica que pode sintetizar materialmente o que a mistura de documentario
e animacao significa conceitualmente, pelo menos de forma geral, quando utilizada para relatar
memorias captura o espectador da mesma forma como o dudio de Kathy Easdale o fez para
Tupicoff. Ha a combina¢do do movimento e das formas reais reimaginadas pela animagao.
Porém, utilizando o material original como uma espécie de papel extenso, criando essa estética
unica, em que, no mesmo momento em hd uma suspensdo de qualquer expectativa de
veracidade, hd um encantamento pelo estilo que ndo ¢ verossimil, mas que gera um incoémodo
necessario, pela percep¢ao do movimento realista. Na primeira metade do seu filme, Tupicoff
utiliza a animagdo em cores solidas, subtraindo a perspectiva espacial do espaco. J& na segunda
metade, ele utiliza o branco e preto (Figura 29) para evocar um espago que ¢ subjetivo ao
contexto do 4udio de Kathy Easdale, conta uma historia paralela sobre o filho, mas que

instantaneamente cria uma conexao emocional com audio da entrevista.

FIGURA 29 - FRAME DO FILME "HIS MOTHER'S VOICE" (1997)
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Fonte: His mother’s voice (14'26", 12'35", 1997).

Se antes tal contexto poderia ser lido apenas da fonte geradora do fato, a partir do
momento em que a unidade de tempo fica no passado, torna-se um fragmento retido no
inconsciente. Quando a memoria ¢ inserida no presente, repleta de experiéncias pessoais, ela €
devolvida ao todo, onde passa a ser novamente a fonte geradora do fato. Do todo para um e do
um para o todo. As pecas suspensas de memoria, que remetem ao “pensamento, fragmento” de
Eugénia Vilela, representam fracdes que podem ser armazenadas e organizadas em cadeia,
dependendo de conexdes sensoriais para ativa-las, utilizando a logica de reagcdo em cadeia das
memarias.

A animag¢do nao ficcional ¢ construida sob uma performatividade altamente reflexiva,
que coloca em primeiro plano o processo de construg¢do. Além disso, esta ¢ a conclusdo possivel
para o elemento performativo, no sentido em que coloca em primeiro plano a subjetividade e a
distancia do “real”. A posi¢do do espectador enquanto v€ um filme de animagdo que pretende
ser sobre fatos reais e pessoas reais ¢ impar e ambivalente, porque o espectador sabe que a
pessoa real esta sendo representada por signos criativos reconhecidos como animagao,
lapidados quadro a quadro. Essa estranheza ¢ ainda acentuada pelas peculiaridades de stop

motion como Suzanne Buchan observou:

A animagdo stop motion representa uma imagem de relagdes espaciais e de objetos
que sdo possiveis para experimentar em dois contextos. O objeto pode ser tanto tatil
como experiéncia e fisicamente acessado no mundo "real". Embora os movimentos
dos bonecos sejam limitados a experiéncia da animagao, € 0s espacos e conjuntos em
que os bonecos sdo filmados, e ndo sdo animados, ndo mantém uma relagdo direta
com a nossa propria experiéncia vivida. (BUCHAN, 2012, p.204, tradugdo nossa®).

46 Stop motion animation represents an image of spatial relationships and objects that can be experienced in
two contexts. The object can be both tactile and physically accessed in the "real" world. Although the movements
of the puppets are limited to the experience of animation, and the spaces and sets in which the puppets are filmed,
and are not animated, do not maintain a direct relationship with our own lived experience.
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Em um espago tridimensional construido manualmente, habitado por bonecos - ou
qualquer sistema subjetivo em que elementos possam ser reconhecidos por uma série de signos
reais - torna-se ainda mais evidente que se lida com um 'sistema de objetos do espectaculo',
nominado assim por Buchan, e ndo uma gravacao simples, transparente, ou uma documentagao
de uma realidade anterior. O cerne da questdo ¢ a forma conscientemente reflexiva que o stop
motion pode oferecer: ¢é claro o suficiente, por exemplo, que os critérios de Buchan (que algo
pode ser tatil com experiéncia em cinema e acessados no mundo real) poderiam facilmente ser
aplicados para todos os tipos de documentarios de agdio ao vivo. E importante ressaltar, no
entanto, que estamos nos concentrando aqui na animagao stop motion — € que a percepgao do
espectador, em diregdo a algo [que eles sabem ser] animado, serd qualitativamente diferente de
outras formas de midia.

A materializagdo de um objeto ligado a uma narrativa pode suscitar o desencadeamento
de narrativas paralelas, uma vez que transpde um fragmento do passado para o presente em cor,
textura, forma, as vezes cheiro, ativando um conjunto de experiéncias sensoriais completa,
diferente de uma lembranga apenas visual ou sonora. A partir da analise de animagdes nao
ficcionais em stop motion que se originam de memorias e traumas pessoais, provoca leituras da
estética refletida pela carga memorialistica, principalmente da fisicalidade, dos objetos e
espaco, como € o caso do curta “Nyosha”, da animadora israelense Liran Kapel, que explora
essa carga com texturas de superficie irregulares e propositalmente desgastadas, criando um
estado de laténcia entre o fragmento e o pensamento (Figura 30).

Nyosha ¢ uma animagao ndo ficcional israelense de 2012, dirigida por Liran Kapel, que
utiliza a técnica de stop motion para contar a historia de sua avd, Nomi Kapel, uma sobrevivente
do holocausto. A época dos fatos que o filme aborda, sua avo tinha 10 anos e morava em
Wengrow, na Polonia. Ela sonhava em comprar um par de sapatos, pois tinha apenas o sapato
de um dos pés. Assim, Nomi Kapel seria uma entidade sécio-histérico real utilizada de forma
direta para evocar fatos que remontam um determinado periodo da histéria, conhecido como
Holocausto, na Segunda Guerra Mundial. Apesar da técnica de representacdo ser a animagao,
o stop motion de bonecos, segmento escolhido pela cineasta, o fato da materializacdo de todo o
ambiente, de forma fisica e tridimensional, tende a ser um estilo de representacdo mais realista

pelo seu mecanismo mimético.
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Kapel dispunha de um testemunho de sua avo em video, no qual a sobrevivente narra o
terror vivido durante a Segunda Guerra Mundial. O artificio de manter o dudio original de uma
entrevista caseira, onde supostamente a entrevistada estd mais proxima de seu cotidiano, com
seus familiares e mais a vontade para falar, ¢ eficiente, mesmo que o audio nao seja profissional.
Dispor de registros reais de personagens em documentarios animados ¢ uma verdadeira reliquia
em filmes por “substituicdo ndo mimética”. As texturas sonoras encontradas em sons nao
profissionais podem até contribuir com a narrativa, de acordo com a estética abordada, que, no
caso, ¢ apresentado pela cineasta por meio de personagens e cenarios visualmente deteriorados,

gerando desconforto, em certa medida em funcao do contexto de guerra.

FIGURA 30- FRAME DO FILME "NYOSHA" (2012)
- - \ ~~g

-

Fonte: Nyosha, (11°28", 5'30".2012)
As dimensdes espaciais evocadas por meio da (re)constru¢do de cendrios em conjunto
com os objetos em que as texturas comuns ao cotidiano, a poeira suspensa e uma série de
detalhes sensoriais verossimeis transportam o espectador para aquele ambiente. Percebe-se o
estado degradado da matéria na forma como € apresentada, pelo uso de texturas que nos sao
comuns, como madeira, o concreto, o tecido, o metal e a pintura desgastada. Todos esses
elementos compdem os espagos em que Nomi transita na animacgao, € a riqueza de detalhes
suscita uma investigacdo minuciosa de suas memorias sensoriais. A caixa de sapato em que ela
junta moedas para comprar o outro sapato ¢ um exemplo, que em combinagdo com seu quarto,
reproduzido a escala da personagem, geograficamente nos localiza na narrativa. A
materialidade da espacialidade também ¢ muito eficaz em cenas como a do so6tdo, ao gerar
claustrofobia, incomodo e tensdo pelas pessoas que se escondiam dos soldados nazistas que

patrulhavam a regido.
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Buchan oferece uma nova estrutura analitica que v€ no stop motion um veiculo
performativo para a ressignificacdo da memoria individual e cultural, bem como a perda dela.
O stop motion, segundo a autora, “uma forma de midia baseada no tempo”, em estrutura quadro
a quadro, conforme caracteristica pertinente a técnica, “compartilha recursos e técnicas
cinematograficas formais, espaciais, materiais e temporais com filmes ndo animados e pode
trabalhar com objetos, lugares e coisas que geralmente sao onde as memdrias estao localizadas.”

(BUCHAN apud GAGELDONK; MUNTEAN; SHOBEIRI, 2020, p.23).

Os criadores de stop motion podem trabalhar com uma variedade de objetos, materiais
e texturas do mundo real que podem ser lembrangas fisicas ou detentores de um lugar
de memoria para o artista de um assunto ou figura no mundo diegético do filme.
Quando animados, os objetos podem representar o que ndo ¢ visto, mas sentido e
lembrado na consciéncia humana. (BUCHAN apud GAGELDONK; MUNTEAN;
SHOBEIRI, 2020, p.23, tradugdo nossa*’).

De modo a aprofundar o conceito de gesto, corpo e espaco conectados de forma mais
organica com a matéria, a professora e pesquisadora norte-americana Vivian Sobchack (2000)
aponta que as relagcdes fenomenologicas e culturais com a animacgao stop motion encontram-se
em um momento historico particularmente frenético, em que se mantém o ritmo em virtude da
implacéavel velocidade das coisas, impulsionadas pelo desenvolvimento tecnoldgico. Em
contraste com essa velocidade, as hesitagdes visiveis da animag¢ao em sftop motion, suas
resisténcias materiais, texturas e vulnerabilidades, falam tanto ao corpo quanto aos sentimentos
e possuem uma estrutura existencial profunda. (SOBCHACK, 2000, p. 185-188). E o mais
surpreendente, € que o stop motion atravessou mais de um século de historia e, contudo,
conseguiu resistir a processos tecnoldgicos mediados pela maquina e manter a esséncia da
imperfeicao.

Nesse sentido, a relagdo com o espago na animagao stop motion, pode ser paradoxal
quando o proposito € retratar memorias. Transpor o passado por meio de um processo sensorial
da consciéncia, de forma a condiciond-lo as caracteristicas semelhantes com a disposi¢ao de
objetos e materiais que coexistem no mesmo espago, embora o resultado desse esfor¢co ndo seja
“real”. Contudo, se o reconectarmos aos conceitos da psicologia cognitiva, o paradoxo pode ser
flexibilizado. Ao se tratar a memoria como o resultado de um processo complexo, em que o

factual pode ser fragmentado entre agdes e sensacdes € se consubstanciar ao presente € as

47 Creators of stop motion can work with a range of real-world objects, materials, and textures that can be
physical mementos or place- holders of a memory for the artist of a subject or figure in the film’s diegetic world.
When animated, objects can depict what is unseen, but felt and remembered in human consciousness.
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experiéncias adquiridas em momentos distintos, torna-se a memoria o resultado de um
fendomeno de variaveis unicas, o que consequentemente pode afastar o individuo da 'realidade
cartesiana' e o aproximar da 'experiéncia a partir da realidade'. Um conceito tdo maleavel quanto
a natureza inerente da animacgao.

Neste aspecto se faz relevante também considerar a propria técnica um registro da
memoria de um tempo. Por limitagdes tecnologicas, o stop motion ganhou caracteristicas
intrinsecas aos recursos disponiveis da sua propria época. Enquanto o cinema em termos de
aparato tecnologico foi se atualizando, a esséncia do registro que esta na fisicalidade desta
técnica, pouco se modificou desde os primdrdios do cinema. O que no presente poderia ser
facilmente contornado pelo advento do CGI e de altos padrdes informatizados capazes de
orientar a perfei¢do de um movimento, ainda ha um encantamento pelo do registro “falho” e
"imperfeito”, atribuido ao passado. Nesse sentido podemos considerar a preservacao da
memoria da técnica ao longo do tempo, que revela com mais verossimilhanga a relacdo com a
natureza humana.

Permeado pelo fato curioso de que, em vdrios sofiwares de animagdo, ha opcdes para
simula¢do do movimento, as vezes “impreciso” e “imperfeito” do stop motion. Ou seja, com a
tecnologia disponivel hoje, é necessaria a mediacdo da maquina para atribuir a um filme valor
estético inerente a agdo humana que busca a imperfei¢do dada sua funcao de simulacro dentro
da obra. Um exemplo € o filme “Por 4gua abaixo”, uma parceria entre os Estadios Dreamworks,
que modelou e animou os personagens em software 3D, e Aardman, que forneceu as texturas,
formas e cores do seu processo fisico com objetos e materiais, para que a Dreamworks pudesse
simula-lo digitalmente, produzindo assim um resultado que representa esteticamente o

resultado de uma animacao stop motion, mas foi desenvolvido completamente de forma virtual.

FIGURA 31 - FRAME DO FILME "POR AGUA ABAIXO"

N x, -
Fonte: Por agua abaixo" (85:11, 25'13",

%

2006).
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A abordagem sobre o desencadeamento de caracteristicas do stop motion se considera
sob um registro documental, especialmente quando as memorias sdo representadas por uma
técnica tridimensional construida manualmente, mesmo quando ha hibridizagdo, no caso
especifico, inser¢des pontuais de animagao 2D cléssica. Quanto mais o tema ¢ confrontado e
aprofundado, mais questdes surgem. O que permite, a partir de uma abordagem analitica do
processo animado como opgdo de registro documental, desdobrando-se, na funcdo metafisica
da animacgao, suas texturas na narrativa de um filme de ndo fic¢ao e a rede de metaforas por ele
geradas, explorar e conceituar elementos narrativos, simbolicos e estéticos da imagem animada,
quando utilizada para materializar estados de consciéncia passados (memdrias), sejam eles de
relevancia histoérica, afetiva ou traumatica.

O curta Letting go, de Ulo Pikkov, conceitualmente faz o caminho inverso do
mecanismo responsavel por recordar. A animag¢ao nao ficcional estoniana conta a historia de
uma jovem Orfa que quer se livrar das sombras que assombram o seu passado, € para isso precisa
esquecé-lo. Permeado pelos questionamentos sobre que aconteceria quando essas historias nao
devessem ser contadas, seria possivel abrir mao de uma historia, desistir dela, seria possivel
fazer um filme sobre uma garota, cujo unico desejo € se livrar de sua histdria e esquecé-la de
vez, enfim, a animagdo em stop motion evoca o sonho e a sua potencialidade onirica por meio
de elementos que colocam o esquecimento em funcao da necessidade da busca pelo presente na
projecao de um futuro em que as memorias indesejadas de um passado traumatizado possam
ndo mais coexistir. Do ponto de vista cientifico da neurobiologia, ¢ pouco provavel ou mesmo
impossivel que memorias de longa duragdo, potencialmente as que sdo resultado de traumas
sejam esquecidas como um arquivo que podemos deletar da memoria de um computador a
qualquer hora, mas podem ser desativadas. No entanto, todo recomeco ¢ simbodlico, uma vez
que abandonar o passado pode ser redundante no sentido de que o passado ¢ inexoravelmente
o que fica para trds. Mas o que Pikkov tenta com o filme, ¢ expandir um marco na vida de uma
menina para projetar um presente afastado daquilo que a prejudicou, viver melhores
experiéncias para que isso, de alguma forma, seja diluente e talvez se sobreponha ao que se
passou, tornando o trauma uma memoria inativa.

Sem apresentar qualquer interagdo por meio da linguagem verbal, a animagao de Pikkov
confronta a realidade das texturas e materiais fisicos, dos objetos manualmente construidos,
pintados em que os rastros da intervencao do gesto estdo por toda a parte, com um ambiente
onirico, abrindo mao da logica estrutural do campo simbolico para favorecer a livre
interpretacdo. Buchan (2020) identifica que, “em qualquer conversa ou entrevista sobre

memoria, a verbalizagdo implica condensacdo, redugdo e organizagdo espaco temporal das
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imagens mentais. (BUCHAN apud GAGELDONK; MUNTEAN; SHOBEIRI, 2020, p.32). E,
dessa forma, talvez seja esse filme uma manifestacdo poética e expandida dos sonhos que a
menina orfa tinha e como ela imaginava que seria esquecer memaorias.

Ao se analisarem os filmes dos irmaos Quay, Buchan também argumenta sobre a
contribui¢do do sonho e o seu papel dindmico em redefinir e reapresentar nossas vivéncias
dentro de uma outra perspectiva.

A qualidade pronunciadamente ndo narrativa do filme dos irmédos Quay e a dilatagdo
temporal e espacial da efemeridade momentanea e da intangibilidade do sonho podem
realmente nos oferecer uma complexidade da pluralidade de imagens mais proximas
de uma experiéncia onirica do que a redug@o de sua memoria pela recordagéo verbal

e articulagdo logica. (BUCHAN apud GAGELDONK; MUNTEAN; SHOBEIRI,
2020, p.32).

O sono regenerativo, aquele em que é necessdrio passar pelo estigio de REM*® nos
revela elementos do sonho presentes na memoria episodica, fragmentos de experiéncias. Ao se
aprofundar na questdo psicanalitica, Buchan revela que “esses fragmentos sdo o que Sigmund
Freud chamou de residuos da vida diurna”, sendo tudo que se vivencia e se registra quando se
estd desperto para uma possivel “filtragem” e consequente armazenamento. “Esses sdo
ingredientes essenciais a formacao dos sonhos, da experiéncia que revela o fato surpreendente
de que no conteudo de cada sonho ha alguma ligagdo com uma impressao diurna recente”. Para
a neurocientista Penelope Barret (2013), “os sonhos ndo apenas reproduzem fragmentos de
memoria, mas também criam misturas novas e altamente criativas de memorias e

conhecimento”. Seja retido na memoria ou comunicado por linguagem verbal, ambos sdo

48 Rapid eye movement Op. Nota 25 p.33. REM ¢ a sigla para Rapid Eye Movement (Movimento Réapido
dos Olhos), que ¢ uma das fases do sono em que ocorrem movimentos rapidos dos olhos sob as palpebras fechadas.
O estudo do REM ¢ importante na neurociéncia porque essa fase do sono esta associada a varios processos fisio-
logicos e neuroldgicos que afetam a cognigdo e o comportamento. Durante o sono REM, a atividade elétrica do
cérebro se assemelha aquela que ocorre quando estamos acordados, e ha uma intensa atividade cerebral em varias
areas, incluindo o cortex pré-frontal, o hipocampo e o sistema limbico. Além disso, o sono REM ¢ importante para
a consolidacdo da memoria, pois é durante essa fase que ocorre a reativagdo de circuitos neurais envolvidos em
processos de aprendizagem e memoria. O sono REM também estd associado a fendmenos como os sonhos, que
s30 imagens e narrativas que ocorrem durante o sono e podem fornecer insights sobre o processamento emocional
e cognitivo do individuo. Estudos mostram que a atividade cerebral durante o sono REM esté associada a elabo-
ragdo e consolidagdo emocional, ao processamento de memorias autobiograficas e a integracdo de informagdes
novas e antigas. Portanto, o estudo do sono REM ¢ importante na neurociéncia porque permite entender melhor
como a atividade cerebral durante o sono afeta processos cognitivos e comportamentais, bem como entender como
os processos de consolidagdo da memoria e o processamento emocional ocorrem durante o sono.
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tentativas conscientes de se compreender e se estruturar o que ¢ lembrado. (BARRET, 2013,

p.96).

3.5 ANIMACAO METAFISICA: O DESCOLAMENTO DA REALIDADE

Ha algumas questdes que norteiam e provém sustentagdo a este trabalho. Uma delas,
filosofica, estd em favor da area de conhecimento que pode fornecer bases para o espectro da
memoria, grande ponto de interesse para pensadores ao longo da historia, e no presente. A
metafisica discutida aqui ndo ¢ vista em contraste com o plano da experiéncia, mas € praticada
no seu amago, na circula¢do imanente da multiplicidade que se experimenta no contato direto
com a realidade; e, por outro lado, se relaciona com a experiéncia ¢ lhe confere um carater
superior. Portanto, nessa breve reflexao sobre a materializagdo de memorias a luz da metafisica
conceitualizada por Henry Bergson, da-se énfase a uma escrita que se encontra em uma situacao
mais profunda do que normalmente se percebe e vivencia.

Embora existam diferencas consideraveis entre o conhecimento cientifico e o
conhecimento metafisico, cada qual realizando métodos especificos de manipulacdo e
alcancando resultados diferentes, as duas disciplinas parecem convergir em alguns pontos na
medida em que articulam conceitos que possuem o0 mesmo estatuto epistemologico:
conhecimento “corrigido” e, a0 mesmo tempo, "absoluto" (BERGSON, 2001, p.69), cada um
dos quais demonstrando suficiéncia em seus respectivos dominios. Além disso, o
desenvolvimento dos dois parece interferir um no outro. Isso significa que o processo de
desenvolvimento cientifico absorve algo e muda o processo de desenvolvimento metafisico e
vice-versa. Acredita-se que observagdes semelhantes ficardo claras ao se examinar a relacao
entre psicologia e metafisica, ou seja, no estudo da memoria.

Bergson (1999) tenta superar essa dificuldade na filosofia (e na psicologia) de captar a
realidade em processo de mudanca por meio de uma experiéncia mais profunda e auténtica de
si, que considera a propria passagem do tempo como fator constitutivo da subjetividade.
Conceituar o sujeito ndo ¢ a defini¢do de uma categoria conceitual, mas a possibilidade de
experimentar uma duragdo qualitativa em acdes, que ¢ completamente diferente da medida
obtida em termos do espaco-tempo. Segundo o filosofo, sente-se imediatamente a duragcdo como
uma métrica confusa, e se encontra a duragdo pura nos sonhos, porque o sono, relaxando o jogo
das fungdes organicas, muda a superficie de comunicacdo entre o sujeito e as coisas externas.

Em seu relato sobre o desenvolvimento do filme “Guaxuma” (Capitulo 4), a realizadora
Nara Normande interpreta-o como uma experiéncia de “sonho-memoria” e se aproxima a

Bergson pelo entendimento da confusdao que informacgdes externas podem gerar ao se ligar a
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outros eventos durante o sono, o que o filé6sofo sugere como uma “mudancga na superficie de
comunicacao”.

Se a metafisica bergsoniana associada ao movimento confere a essa associagao a forca
de um programa, ¢ porque, através do movimento, se apresenta e se torna possivel um todo de
configurag¢do superior, forma e vivéncia: o conhecimento metafisico deve relacionar-se com o
movimento, porque ¢ a natureza ontoldgica da realidade. Até porque, na perspectiva da
metafisica, 0 movimento se apresenta como uma possibilidade para tal esfor¢o na pratica, cujo
objetivo geral ndo ¢ so fazer a diferenga, mas vencer com a diferenga. Nesse sentido, talvez so6
exista uma dimensdo metafisica, quando se passa da ordem original para uma ordem diferente
e superior aquela em que se entrou originalmente.

A duragio®, conceito imprescindivel para a compreensio da convergéncia entre as
temporalidades, foi descrita por Bergson (2001) como a coexisténcia entre o passado e o
presente de toda entidade que perdure. “A duragdo totalmente pura é a forma assumida pela
sucessdo de nossos estados de consciéncia, quando o nosso eu se deixa viver, quando ele se
abstém de estabelecer uma separagdo entre o estado presente e os estados anteriores.”
(BERGSON, 2001, p.69). Se a duragdo afeta o mundo material, isso abre a possibilidade de
uma cosmologia inequivoca, consequéncia da metafisica dinamica, na qual a duracdo constitui
a realidade do todo. As sensagdes auditivas ajudam a elucidar essa passagem quando se
concentram na percep¢ao de notas musicais dentro do pragmatismo linear da temporalidade. Se
elas ndo perdurassem na consciéncia, seria impossivel a compreensdo de uma melodia. Dentro
de uma linha musical, as notas executadas uma a uma, porém sobrepostas sonoramente,
exemplificam como as memdarias respondem ao complexo mecanismo de recordagao dentro do
que Bergson chama de contracdo ou retengao do passado no presente.

Existe um questionamento ainda mais interessante e afinado a sua precisao sobre o que
Bergson realmente buscava com seus conceitos metafisicos. E era, sem dtivida, o conhecimento
do absoluto, da matéria, das coisas mesmas, mas praticamente como experiéncia integral de
todas essas coisas. Dessa forma, um sistema binario se revela ao também se questionar, partindo
dos principios de experiéncia e duracdo, como se conhece uma coisa. Segundo os metafisicos,

ha duas formas: primeiramente, o conhecimento que consiste em circular a coisa; utiliza um

49 A teoria bergsoniana da duragdo instaura uma visao radical das diferengas humanas, baseada nos seguintes
aspectos: a dimensdo viva e pulsante das temporalidades dos diversos sujeitos; a irredutibilidade das diferentes
temporalidades humanas a signos matematicos; a totalizagao da temporalidade no ambito da memoria; e, enfim,
seu potencial de liberdade e criagao.
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conceito de pontos de perspectiva®, que depende diretamente dos simbolos que se expressa. E
a segunda, o conhecimento que adentra a coisa, que nao conhece por perspectiva e ndo se apoia
na sua expressao. Quanto ao primeiro modo de conhecer, chama-se relativo; ao segundo,
absoluto. (BERGSON, 2006, p. 184).

Durante o processo de produgdo do seu filme Chernobyl Journey, analisar-se-4 adiante
(Subcapitulo 3.2) a realizadora Sally Pearce e a concepc¢ao da sua obra, a medida em que
desbloqueava memdrias traumaticas da sua infancia. Enquanto seu proprio corpo exerce o gesto
para compor os quadros da animag¢ao, acontece uma transi¢ao entre um transe memorialistico,
em que ela se recordava apenas de sensacdes e imagens abstratas, para o que Bergson descreve
como a “experiéncia integral da matéria”, O que nos ajuda a compreender como os modos
relativo e absoluto podem transformar a perspectiva da obra, que no caso de Pearce, foi
possibilitado por meio do seu proprio corpo, mediado pelo gesto.

Para Bergson, o conhecimento atual € mesmo o modelo de conhecimento (inclusive
filos6fico) estd contido em um conjunto mais geral, a que ele chama experiéncia humana. A
experiéncia humana nao ¢ apenas um espa¢o comum, social, politico e cultural que conecta as
pessoas umas as outras, mas acima de tudo um reflexo l6gico dessa conexdo: ela mostra uma
forma de experiéncia relacional que reflete os interesses (sociais, vitais) das pessoas. Sua
natureza relativa €, entdo, tdo ampla e geral quanto possivel: relativa ao proprio homem, a sua
condigdo e interesses humanos. E esse espago social comum e compartilhado da experiéncia
humana que influencia e condiciona todo conhecimento de acordo com interesses praticos,
puramente utilitrios. O conhecimento sempre responde as necessidades e ¢ condicionado por
elas. E mesmo o pensamento ndo estd fundamentalmente a salvo dessa condigdo. A sua
producao, da qual um dos exemplos mais importantes ¢ a propria linguagem, tende sobretudo
aresponder as necessidades e exigéncias sociais; pensar € um tipo de resposta a tais compulsdes
praticas, a essas necessidades humanas, em vez de um exercicio racionalmente independente
da razdo.

O conceito de virtual presente em Deleuze (1999) analisa a preservacgao da realidade, do

passado e sua relagdo com o presente e o futuro, ao refletir sobre a decomposicdo do objeto

50 Corrente filosofica para a qual o conhecimento €, acima de tudo, apreenséo do objeto a partir do ponto de
vista, ou perspectiva, do sujeito. A realidade, como uma paisagem, pode ser vista a partir de inimeras perspectivas,
todas verdadeiras. A Unica perspectiva falsa, segundo a filosofia perspectivista, ¢ exatamente a que pretende ser
unica. A ingenuidade das filosofias estticas consistiria em ignorar que interpretam o mundo como se o filésofo
ndo estivesse situado no tempo e no espago, mas fosse "uma pupila andnima aberta para o universo".
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que pode variar de acordo com as necessidades do individuo, a fim de conduzi-lo para pontos

de interesse especificos, sem, contudo, perder a esséncia ou integralidade.
Naio se trata de movimentos que "prolongam nossa percepgao para tirar dela efeitos
uteis", e que decompdem o objeto em funcdo de nossas necessidades, mas de
movimentos que renunciam ao efeito, que nos reconduzem ao objeto para restituir-lhe
o detalhe e a integralidade. Entdo, as imagens-lembranca, analogas a percepcao
presente, desempenham um papel "preponderante, e ndo mais acessério"; regular, e
ndo mais acidental. Suponhamos que esse tipo de movimento seja perturbado
(perturbacdo dindmica, e ndo mais mecénica, das fung¢des sensorio-motoras). Pode ser
que o reconhecimento automatico permanec¢a, mas o que certamente parece ter
desaparecido ¢ a propria lembranga. Por serem tais casos os mais frequentes, eles

inspiraram a concepgao tradicional da afasia como desaparecimento das lembrancas
armazenadas no cérebro. (DELEUZE, 1999, p.54).

Para Deleuze (1999), as memorias virtuais sobrevivem ao presente ¢ desencadeiam o
futuro sobre sentimentos que se apresentam e se cristalizam sobre percepcoes que se espalham
numa esfera cuja pretensdo ¢ expandir e espalhar para o mundo exterior. Por outro lado, quando
se contrai, encontra-se uma continuidade de corrente sob esses cristais inigualaveis por algo
externo. "E uma sequéncia de estados, cada um dos quais informa o que segue e contém o que
o precede. A rigor, eles constituem estados multiplos somente quando eu j& os atravessei e
voltei a seguir seus rastros" (BERGSON, 1903/1984, p. 16). Nenhum desses tragos comega ou
termina - eles se estendem infinitamente uns nos outros: uma extensao continua de um ambiente
heterogéneo. A memoria permite que a consciéncia seja completamente diferente de si mesma.
S6 a consciéncia sem memoria, sem que seu passado ligado ao presente se torne novo, pode ser
1déntica a si mesma em dois momentos diferentes. Bergson completa: “porque s6 a experiéncia
da consciéncia da o poder de compreender”. O que ele tenta expressar em palavras € que, a
indescritibilidade dessa consciéncia apenas confirma a intui¢do, que se tornou um método
metafisico. (BERGSON, 2006, p.189).

De fato, os objetos localizados ao redor representam, em graus variados, as operagdes
que se realizam sobre as coisas, ou as acdes que se sofrerdo. Os termos de tais agcdes possiveis
sdo, precisamente, marcados por distancias maiores ou menores aos objetos correspondentes,
de modo que a distancia no espaco mede qudo proxima a ameaga ou promessa estd no tempo.
A parte imperceptivel do universo material, cheia de promessas e perigos, assumem uma
realidade, cujos periodos de existéncia passada ndo podem e nao devem ter. Mas essa diferenca,
que pode definir a utilidade pratica e as necessidades materiais da vida, assume uma forma cada
vez mais clara nas mentes como uma diferenca metafisica.

Embora se ligue aos objetos materiais que se constroem em realidades presentes, as

memorias, na medida em que estdo no passado, sdo, ao contrario, uma massa vazia que se
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carrega. O mesmo instinto que permite abrir infinitamente o espago a frente faz fecha-lo atras
com o passar do tempo. E se a realidade como extensao parece infinitamente além da percepgao,
entdo na vida interior, ao contrario, apenas aquilo que comeg¢a no momento presente parece
real; o resto foi praticamente eliminado. Assim, quando a memoria reaparece na consciéncia,
ela da a impressao de um outro mundo, cuja aparéncia misteriosa deve ser explicada por razdes
especiais. Na realidade, o apego dessa memoria ao estado atual compara-se ao apego de objetos
ndo percebidos ao ponto que sejam percebidos, e o inconsciente desempenha um papel
semelhante em ambos 0s casos.
O que chamo meu presente é minha atitude em face do futuro imediato, é minha agéo
iminente. Meu presente €, portanto, efetivamente sensorio-motor. De meu passado,
apenas torna-se imagem, e, portanto, sensagdo ao menos nascente, o que é capaz de
colaborar com essa ag@o, de inserir-se nessa atitude, em uma palavra, de tornar-se util;
mas, t30 logo se transforma em imagem, o passado deixa o estado de lembranga pura
e se confunde com uma certa parte de meu presente. A lembranga atualizada em
imagem difere assim profundamente dessa lembranga pura. A imagem ¢ um estado
presente, e s6 pode participar do passado através da lembranca da qual ela saiu. A
lembranga, ao contrario, impotente enquanto permanece inttil, ndo se mistura com a

sensag¢do e ndo se vincula ao presente, sendo, portanto, inextensiva. (BERGSON,
1999, p.164).

A observagdo concreta seria, entdo, um emaranhado de memorias e imagens que
estariam relacionadas aos objetos ou imagens expostas. De acordo com Bergson, o processo de
percepcao ocorre em um movimento temporal continuo. Dessa forma, ndo seria possivel, como
sugerem as teorias socioldgicas da mente, determinar onde termina um elemento e comega o
outro. Porque, quando se analisa conscientemente o movimento da memdria, esta-se ciente da
acdo sui generis, pela qual se abandona o presente, movendo-se primeiro para o passado em
geral e, depois, para uma regido especifica do passado” (BERGSON, 2006, p.156). Assim, para
Bergson, a memoria ¢ algo presente a consciéncia, mas, a0 mesmo tempo, distinto do presente,
0 que permite reconhecé-la como memoria. Move-se do virtual para o real, assim semelhante a
percepcao ("tende a imitar a percepgao"). No entanto, sua profundidade o separa da percepcao
concreta. Finalmente, o tiltimo sempre acontece pragmaticamente, ou seja, destinado a um fim
especifico.

E preciso confirmar que o reconhecimento é essencialmente um fenémeno corporal ou
motor. Ele ndo impede memorias mais ou menos claras. E a atitude do corpo para com o objeto
ou, na linguagem de Bergson, “envio motor”. Portanto, ha sempre uma "sensa¢do de confusao"
na escuriddo psiquica. O que uma doenga pode afetar ¢ a relagdo entre a percepgdo e o0s
mecanismos motores que levam o corpo a se adaptar ao objeto percebido. O reconhecimento ¢

I3

feito principalmente pelo corpo: “Reconhecer um objeto comum ¢ saber como usa-lo”
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(BERGSON, 2001, p.239). A memodria tem uma dimensdo funcional antes da chegada do
sujeito psicoldgico, na medida em que o proprio corpo inicialmente a reconhece. Nesse sentido,
o passado ¢ preservado nao apenas como memoria, mas também como um plano, um esbogo
de atividades articuladas. Em primeiro lugar, o reconhecimento ndo ¢ uma relagao entre dois
estados representacionais (percep¢do e memoria), mas uma tendéncia motora, uma tendéncia
corporal, que assegura o conhecimento do objeto presente.

Ao deslocar tais reflexdes sobre a metafisica de Bergson para o cinema, Luiz Nazario
(2010) analisa que “a dimensao do sagrado dentro de uma cosmovisao racional do mundo,
usando de sofisticados recursos para continuar uma tradicdo que remonta a Carl Dreyer e inclui
cineastas diversos, como Robert Bresson, Ingmar Bergman e Pier Paolo Pasolini, [e destaca]:
um cinema metafisico, que nega o império da realidade, revela a existéncia da alma.”
(NAZARIO, 2001, p. 124). Os cineastas citados por Nazario, ao optarem por explorar a
profundidade e a complexidade de uma questdo sensivel como o sagrado, determinam a medida
da sua obra da qual se considera o tema intangivel. Abordar o sagrado, mesmo quando este nao
envolve as divindades ligadas a religiosidade, adentra sentimentos mais profundos do individuo
e suas crencas. Segundo Manuel Antonio de Castro, “o sagrado ¢ o mistério que constitui e
possibilita a manifestacdo da realidade” no tempo presente.

Immanuel Kant®!

argumentou que o tempo € 0 espaco sao apenas constru¢des mentais
usadas pelas pessoas para estruturar e categorizar o que percebem. Entdo, novamente, relaciona-
se a Bergson e sua distingdo entre a medicdo intelectual do tempo e sua percepgdo. A guisa de
exemplo, o uso do “psicodelismo” em um filme como Ryan que, ao acompanhar a discussao
sobre metafisica, ¢ apropriado a discussdo porque ¢ a animagdo que adiciona o nivel de
transcendéncia tao buscado por santos e filosofos a realidade do registro do dudio da entrevista.
Em outras palavras, o original produzido por Chris Landreth, principalmente o material digital,
¢ uma captura de um fragmento da realidade que se torna onirica por meio do processo de
animagcao ao se analisar o todo. Ao fazer isso, a animagao facilita efetivamente o deslocamento
da atengdo da realidade, que Bergson via como essencial para a investigacao metafisica: "A

questdo de nossa atencdo para aquela parte do universo que nos interessa de uma perspectiva

51 Immanuel Kant foi um filésofo alemao do século X VIII que escreveu extensamente sobre tempo e espago.
De acordo com Kant, o tempo ¢ uma forma a priori da nossa mente, que organiza e ordena nossa percepcao da
sucessao de eventos. Ele argumentou que nao podemos conceber o mundo sem o conceito de tempo. Da mesma
forma, argumentou que o espago ¢ uma forma da nossa mente, que organiza e ordena a percepcao da relagdo entre
os objetos no mundo. Ele argumentou que ndo podemos conceber o mundo sem o conceito de espaco e que tempo
e espago nao sdo uma propriedade objetiva do mundo, mas sim construgdes da nossa mente.
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pratica, e sua reversdo para o qual ndo tem propoésito pratico (...) essa atengdo seria a propria
filosofia.” (BERGSON, 1992, p.138-139).

A adequacao da técnica de animagao utilizada por Chris Landreth em Ryan para ilustrar
a investigagao metafisica ¢ que ele “corta a manifestacao abaixo e conecta com as realidades
acima”: Especificamente, para Platdo e todos aqueles que entendem a metafisica desta forma,
dividindo a vida e pagando a aten¢do, consistia na transferéncia imediata para um mundo
diferente, como se vive, no desenvolvimento de habilidades perceptivas além dos sentidos e da
consciéncia. A ironia, no entanto, ¢ que este mundo diferente desafia a compreensao do mundo
conhecido, tornando-o estranho. Porém, reconhecivel porque faz parte da esséncia da obra e
vida de Ryan Larkin. Mas isso ndo torna o despertar completamente surreal, porque ele busca
tanto o sentido significativo quanto o absurdo discordante. Em certo sentido, a psicodelia pode
até evocar a opinido de Kant de que “se a metafisica ¢ possivel, ela s6 pode ser feita por meio
da intuicdo”, porque permite certa contradi¢do entre o poder intelectual necessario para
“pensar” em seus muitos didlogos e na percepcao das imagens. Inegavelmente, a mente esta tao
distante entre a logica e a racionalidade de argumentos profundos, cheios de teses, e as imagens
caprichosas e fantasiosas do pensamento, tdo efémeras quanto o esclarecimento de um
dependente quimico, como ¢ o caso de Ryan. Para superar isso, devemos fazer como sugere
Bergson (1992): “E necessario que saiamos de certas formas de pensar e percebamos que elas
se tornaram naturais para nos. Devemos retornar a percepcdo imediata de mudanca e
mobilidade”. Essa pode ser a tarefa e o propdsito da psicodelia proposta por Chris Landreth em
Ryan, cuja fluidez convida e lembra a seguir o fluxo, pois, somente se entregando as imagens,

entende-se intuitivamente o que esta sendo discutido. (BERGSON, 1992, p.138).

Quando reportamos o movimento a momentos quaisquer, devemos nos tornar capazes
de pensar a produg¢ao do novo, isto €, do notavel e do singular em qualquer um desses
momentos: trata-se de uma conversdo total da filosofia; e € o que Bergson se propde
finalmente a fazer: dar a ciéncia moderna a metafisica que lhe corresponde e que lhe
estd faltando como uma metade falta a outra metade. Mas € possivel se deter nesse
caminho? E possivel negar que as artes também tenham de fazer tal conversao? E que
o cinema seja um fator essencial a esse respeito, e que ele tenha inclusive um papel
no nascimento e na formagdo deste novo pensamento, deste novo modo de pensar?
Eis que Bergson ndo se contenta mais em confirmar sua primeira tese sobre o
movimento. Apesar de se deter em pleno curso, a segunda tese de Bergson possibilita
um outro ponto de vista sobre o cinema, que nao seria mais o aparelho aperfeicoado
da mais velha ilusdo, mas, ao contrario, o 6rgdo da nova realidade a ser aperfei¢coado.
(DELEUZE, 1983, p.13).

No audiovisual, mais especificamente na fruicdo de um filme, afetam-se dois sentidos
diretamente: visdo e audi¢do, com possibilidade de desencadear outro a sinestesia, condi¢do em

que os estimulos sensoriais sdo cruzados ou associados de maneira incomum. Outros sentidos,
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como o olfato, podem ser suscitados a reagdo, porém, como consequéncia da experiéncia
proporcionada pelas condi¢des anteriormente citadas. Essa ativa¢do pode ocorrer por meio da
forma como os sentidos desencadeados pela memoria sdo interpretados esteticamente na
imagem animada e seu potencial de gerar sensacdes para além do estimulo comum, com signos
pertinentes a arte: espacializacao, forma, cor, composi¢do, textura, sons.

A forma deste registro dos sentidos ¢ também instigante quanto aos resultados, uma vez
que ¢ possivel que essas lembrancas sejam abstratas, ou talvez ausentes de qualquer imagem
reconhecivel. Ou talvez, neste caso, a ldgica se inverta e as sensagdes gerem imagens, que, por
sua vez, podem ser abstratas e ausentes de uma analogia de simbolos reconheciveis. Outra
hipotese que pode ser desdobrada, ¢ que os filmes “abstratos” de animadores como Norman
McLaren®? e Len Lye> sejam resultados de memorias sensoriais, nas quais a materializacio
pode ter acompanhado as formas genuinas e primitivas geradas a partir do que Graga (2006)
define como meméria muscular. Termo que tenta ajustar o estimulo localizado entre o olhar e
o0 gesto, a partir do contexto no qual estavam os mesmos inseridos.

Tess Takahashi, oferece um registro que ajuda a compreensao de como um conjunto de
técnicas e praticas, dentre elas a animagao, questiona o estatuto de referéncia documental, em
que se condiciona a crenga na camada que pode revelar nada mais que a verossimilhanca da
imagem com o mundo. Ou seja, toda a abstracao da “memoria sensorial” materializada pelo
gesto da “memoria muscular” pode essencialmente conter mais sentido e sentimentos do que
um registro documental em /ive-action.

Na ultima década, uma série de projetos relacionados ao estatuto de referéncia
documental proliferou em todo o mundo, por vezes dispar do cinema mainstream, da

cultura do documentario, do cinema avant-garde, ¢ do nexo do mundo das artes de
museus e galerias. Artistas, documentaristas e cineastas tém feito experiéncias ndo s6

52 Norman McLaren foi um cineasta, animador e artista visual canadense. Ele ¢ conhecido por sua
abordagem tUnica e experimental de animagéo, que incorporou técnicas de pintura diretamente sobre o filme e usou
musica e som sincronizados com a imagem. Ele também foi um defensor da animagdo independente e do uso da
animagdo como uma forma de expressdo artistica. McLaren comegou sua carreira no National Film Board of
Canada (NFB) em 1939, onde produziu mais de 20 curtas-metragens de animagao, incluindo "Neighbours" (1952),
que ganhou o Oscar de melhor curta-metragem de animag@o em 1953. Ele também criou muitos trabalhos de
animagdo experimental e experiéncias com animagdo psicodélica, como "Pas de deux" (1968). Além de sua
carreira criativa, McLaren também ensinou animagdo em escolas e universidades e escreveu livros sobre animagao.
Ele também foi um defensor da animagdo independente ¢ do uso da animag¢do como uma forma de expressdao
artistica.

53 Len Lye foi um cineasta, animador e escultor cinético de origem neozelandesa. Ele é conhecido por seu trabalho
pioneiro na area da animagao direta, que envolve pintar e riscar diretamente no filme. Ele também criou varios
filmes experimentais, incluindo o influente curta-metragem "Free Radicals" (1958). Lye comecou sua carreira
como artista em Londres na década de 1920 e seu trabalho inicial se concentrou em pintura e escultura. Mais tarde,
ele se interessou pelo cinema e comegou a experimentar técnicas de animagao direta na década de 1930. Em 1940,
ele se mudou para os Estados Unidos e continuou trabalhando em seus projetos de filme e animagao, além de criar
esculturas cinéticas que incorporavam movimento e luz.
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com animag¢ao, mas também com a reencenagao, instalacao, bancos de dados baseados
na web e formas de narrativa documental. Esta onipresenga e variedade de técnicas,
praticas e formas marcam uma preocupagdo generalizada com o status de referéncia
documental em conjunto com a rapida mudanga de estruturas epistemologicas. Dentro
dessa proliferago de praticas do documentario, a animagéo tornou-se uma ferramenta
fundamental para interrogar mudangas nas maneiras em que entendemos o mundo.
(TAKAHASHLI, 2011, p. 237).

Ainda mais fascinante ¢ a sugestao de Anne Muxel de que a memoria cria uma biblioteca
de aromas para ativar a capacidade dos sentidos de evocar lembrangas e, ainda que de forma
efémera, evocar/recuperar esses momentos/sensagoes. Impossibilitada de gravar, conservar e
mesmo de arquivar, somente com o poder evocativo, a memoria desses sentidos também nao
se transmite. Mas, ¢ possivel, no ambito da descri¢do referente a determinado evento, reterem-
se pistas sobre o cheiro e o sabor das coisas. Por alguns instantes, a duracdo - conceito
bergsoniano discutido acima - inerente a sensac¢ao vivida traz um aspecto qualitativo, ainda que
externo e diferente da propria coisa, ret€ém-se elementos perceptiveis por conta de uma memoria
voluntaria: tal gosto ou aroma recorda momentos afetivos como a casa da avd; dos jardins da
infancia; dos almocgos compartilhados pela familia nas tardes de domingo. E a base dos
conceitos levantados por Muxel, tem um didlogo estreito com a experiéncia que o Audiovisual
pode proporcionar.

Na animagao nao ficcional “Carne”, de 2018, realizada por Camila Kater, encontra-se,
nas imagens, ndo uma representagdo do que os testemunhos estdo narrando, mas a sua outra
metade, o que Deleuze expde ao analisar a obra de Bergson dentro do embate com a ciéncia na
modernidade, apontando o fato de que a metafisica seria sua outra metade. O curta de Camila
Kater ¢ composto por relatos de cinco mulheres, cuja sintese aborda de forma intima e pessoal
a relagdo com o proprio corpo desde a infancia até a terceira idade. Planejados e desenvolvidos
de forma separada, 4udio e video, demonstram na pritica uma certa independéncia. E
perceptivel como a animacdo ndo estd em funcdo dos relatos, mas sim a favor dos mesmos,
transcendendo a simples representagdo da imagem direta daquela que relata ou da simples
condug¢do narrativa do que € verbalizado no instante que o ¢, para assumir a forma do que nao
¢ dito, atravessando a superficie e atingindo o interior, na matriz dos sentidos.

E para que os sentidos respondam de forma adequada a matéria da oralidade, as escolhas
exercidas pelo realizador sdo fundamentais para o despertar das sensacdes, porque além de
propor, o realizador ¢ o proprio facilitador para o que a interpretacdo imagética desses
relatos sucita. No curta de Camila, cada um dos cinco relatos de mulheres tem animagdes com
técnicas diferentes que sdo ajustadas a especialidade pertinente ao contexto do relato. No

primeiro que conta uma histéria da aceitacdo de um corpo fora dos padrdes estéticos que sao
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impostos, a resposta imediata que se enxerga em tela ¢ a sintese de onde se concentraria o
problema (se isso fosse um problema), na cozinha. Objetos como o prato ¢ a toalha de mesa
quadriculada sintetizam a experiéncia da refei¢do na cozinha dentro de uma simbologia
difundida imageticamente e 0 movimento acontece dentro do prato. Da mesma forma, o tltimo
relato de uma senhora de 79 anos, que recorre a materialidade da pelicula e ao legado de Len
Lye e Norman McLaren na técnica de interferéncia direta na pelicula em sequéncia de imagens

que invariavelmente remete ao titulo do filme.
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Para a animagdo abandonar a realidade ¢ quase uma regra, que acontece de forma
organica a técnica que se perfaz no gesto. A rotoscopia parece exercer uma mediagao transitoria,
mostrando na pratica e no dmago do registro em [live-action, como se faz para escapar a
realidade, usando como base a propria realidade. Em His mother’s voice, de Dennis Tupicoff,
a rotoscopia ndo ¢ empregada para representar a irrealidade como ¢ uma mais comumente visto
em filmes mais conhecidos que utilizam a técnica, como os de Richard Linklater, Waking life e
Scanner Darkly, mas sim para expressar a realidade da imaginacdo. A propria estrutura adotada
no filme, que repete duas vezes a entrevista de seis minutos da personagem, pressupde a pratica
dessa demonstracdo do que a animacgao ¢ capaz, mesmo quando utiliza a limitacao fisica do
live-action como base. Wells (2016) argumenta como a subjetividade da obra de Tupicoff,
possibilitada pela animagdo, o conduz para além de uma simples declaragdo social de um
evento.
A criagdo de Tupicoff de um documentario de animagdo “subjetivo” atravessa

perfeitamente a linha entre ilustragdo e estilizacdo, deixando o ritmo da voz de Easdale
ditar o ritmo e o impacto emocional do filme; sua segunda entrega, desprovida do
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choque do que ela revela e do imediatismo de seu impacto, torna-se ainda mais
estetizada em virtude da mudanga da revelagdo para a recepgdo. A “cangdo que
Tupicoff identifica em sua narrativa, e que se torna o “sujeito” essencial em seu
desdobramento criativo da segunda pega da entrevista, ¢ um marcador da
transformagfo da surpresa/choque para o luto/perda, e da mudanca significativa da
“particular” para o “universal”; do “registro” dos acontecimentos a um “documento”
que convida a empatia comum de todos os que conheceram a morte daqueles que
amaram profundamente. E a propria “subjetividade” possibilitada pelo documentario
animado que o leva além da declaragdo social para o “engajamento ptiblico” completo

e literal. (WELLS, 2016, p. 12).

Particularmente adepto desse aspecto da producdo, narrando um dos mais notaveis
documentarios de animag¢ao dos ultimos anos, His mother's voice apresenta uma entrevista de
radio profundamente comovente com a mae de Matthew, Kathy Easdale, enquanto ela descreve
a percepgdo e o impacto da morte de seu filho. Tupicoff, obedecendo a esséncia pragmatica do
documentario tradicional, usa a entrevista duas vezes, a primeira como uma Vversao
aparentemente literal da versao da mae sobre o evento; e, na repeti¢dao, apresenta seus tons
psicoldgicos e emocionais, desenhando cenas onde o menino poderia ter transitado no tempo
presente no qual ele ja ndo estava mais, no qual transparece uma espécie de reflexdo sobre um
mundo abandonado e agora assombrado apenas por seu fantasma. Tupicoff acreditava que isso
era possivel porque observava um forte ritmo que acreditava ocorrer na transi¢ao entre sua
posicdo de testemunha e o desenvolvimento de um “contador de historias”, ensaiando

implicitamente a historia enquanto a relatava a outros.
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4 PROCESSO DE (RE)CONSTRUCAO DA MEMORIA EM ESTRUTURA
NARRATIVA

A vida ndo é o que se viveu, mas do que se lembra
e como se lembra para recontd-la.
Gabriel Garcia Marquez

A proposta deste ultimo capitulo consiste em discutir os conceitos da neurociéncia
apresentados no Capitulo 1 (memorias de longo prazo, esquecimento, memorias falsas),
atravessados pela filosofia e estudos da metafisica, a fim de aplica-los a analise de 4 animagdes
nao ficcionais brasileiras baseadas em memorias traumaticas: “Guaxuma”, de Nara Normande;
“Sangro”, de Tiago Minamisawa e Bruno H. Castro; “Mensagem de uma noite sem fim”, de
Tiago Minamisawa; e “Antigas constelacdes (sobre a vila Itorord)”, de Gabriel Menotti. Para
ndo investigar tdo somente o resultado imediato, examinam-se questdes pertinentes a0 processo
de cada um dos realizadores, elucidados por meio de entrevistas com os mesmos, realizadas

digitalmente entre outubro e novembro de 2022.

4.1 MEMORIA COMO DISPOSITIVO E DISPOSITIVOS DA MEMORIA

Os dispositivos da memoria, de acordo com o que se conceituou até aqui, podem ser
descritos como mecanismos que tornam os eventos cotidianos parte organica e integrante da
propria existéncia. Um fluxo constante que se atualiza conforme as experiéncias sdo
constantemente alteradas pela soma (memorias cotidianas adicionadas) e subtracdo
(esquecimento). Esse mecanismo preserva o que diferencia os seres humanos: a individualidade
marcada pela historia que se constroi ao longo da vida. Por alguma razdo, sobre a qual
argumentam os filosofos, como se discutiu no capitulo anterior, h4 a virtude de poder refletir
sobre as acdes que ja se realizou, sobre eventos que aconteceram ontem, hd um més ou ha trinta
anos. Ha a capacidade de interagir at¢é mesmo com eventos ndo presenciados, pelo fato da
perpetuagdo por meio da materialidade, do registro. Afinal, muitas pistas sobre os antepassados
que habitaram esse planeta em tempos remotos registram-se em cavernas - € ¢ fascinante a
quantidade de informagdes obtidas a partir dessas manifestacdes, em que os individuos que
registravam os desenhos na €poca tinham que sintetizar suas memorias sobre a dinamica do seu
cotidiano, cultura e ritos. A memoria se configura como esse complexo dispositivo, cuja forma
e gatilhos utilizados para recordar sdo inimeros e de diferentes naturezas, somado as diferentes
formas de materializé-la por meio da arte, que também guarda em seu interior, diferentes

dispositivos.
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Ao se dizer dispositivo, j& se fala de uma organizagdo complexa feita de tecnologia
de reconhecimento e de relagdes sociais que logo organiza uma relagdo com o
universo ¢ que, no entanto, sempre produz outra coisa que ndo uma imagem natural.
Isso ainda ¢ mais verdadeiro para o cinema de animagao, cuja maquinaria ¢ manifesta
e ndo dissimulada. Entdo, a movimentagdo desses dispositivos que tem como
argumento a tecnologia assim como sua vertiginosa mobilidade, chamada progresso,
jé tenha por elas mesmas um certo sentido ainda mais que elas dramatizam isso que o
centro infernal da vida da humanidade moderna, a experiéncia multiforme da
tecnologia (HERBERT apud GRACA, 2006, p.97).

Muitas obras audiovisuais, para além do cinema, utilizam a memoria como dispositivo
e incorporam seus elementos narrativos. Isso s6 € possivel devido a convergéncia de pontos
comuns. O principal deles ¢ a fragmentagdo. Se o0 mecanismo da memoria € relativo aos modos
de armazenamento e organizagdo desses fragmentos no momento em que essa ¢ evocada, o
similar dentro do dispositivo do cinema ¢ a montagem. Em estrutura, um filme ¢é realizado em
cenas que sao determinantes para as sequéncias que compodem a obra. As cenas podem ser
gravadas de forma independente, e sdo costuradas dentro do tema, pela narrativa pré-definida,
o que ¢ semelhante as informagdes que cada um dos fragmentos de evento original sofreu em
funcdo da sua divisdo imposta pelo mecanismo e condigdes de armazenamento. Contudo, €
importante ressaltar que, para esta analise, ndo se consideram filmes gravados com um Unico
plano-sequéncia, como a “Arca Russa”, de Alexander Sokurov, por exemplo.

Outro elemento ¢ a subjetividade. Dentro do dispositivo memorialistico, de acordo com
os conceitos da neurociéncia visitados no capitulo 1, existe um fator determinante para o seu
pleno funcionamento, o esquecimento. Se na totalidade do evento original registrado em
fragmentos pelo inconsciente, alguns deles forem esquecidos, se abrirdo lacunas de informacdes
nesse caso. O inconsciente acrescenta experiéncias proximas vivenciadas para completa-las a
medida que sdo requisitadas pela evocacdo e pela necessidade de relembra-las. No cinema, o
autor pode também prever em roteiro uma narrativa em que € imprescindivel a participacao do
espectador, que Thomas Elsaesser define como “uma superficie perceptiva continua e como
principio organizador da orientagdo espacial e temporal.” (ELSAESSER, 2018, p.178). Dessa
forma, o espectador terd que completar com suas proprias experiéncias as lacunas que
propositalmente o realizador optou por inserir. E como o filme ¢ um formato de midia que ndo
pressupde interagdo, completd-lo com as proprias experiéncias (que também podem ler-se,
lembrangas) se d4 em um processo naturalizado pelo inconsciente.

No cinema, a comunicagdo intersubjetiva de espectador, filme e cineasta ¢
fundamentada e possibilitada pelas estruturas compartilhadas de experiéncia
corporificada que permitem a percepgao da experiéncia e a experiéncia da percepgao,

em primeiro lugar. Internalizamos os filmes somaticamente, com todo nosso corpo, e
somos afetados por imagens mesmo antes que o processamento de informagdo
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cognitiva ou a identificacdo inconsciente se dirijam a nos e nos envolvam em outro
nivel. (ELSAESSER, 2018, p.193).

Os sentidos que evocam memorias também tém similaridade dentro do dispositivo com
uma imagem/som dentro do filme que podem evocar a manifestacio dos sentidos, que, segundo
Elsaesser “internalizamo-nos somaticamente”, sendo que a imagem vem antes da manifesta¢ao
cognitiva. Na animag¢ao nao ficcional “Guaxuma”, de Nara Normande, a areia pode estimular
o tato a simular a presenca deste elemento, o que acontece depois que as imagens e, por
consequéncia, a sensac¢ao da textura da areia ja foram internalizadas. Elsaesser (2018) corrobora
com a ideia e acrescenta que “mesmo o corpo sendo muitas vezes esquecido ou ndo
conscientemente experimentado pelos espectadores ao assistir a um filme, todavia, representa
a condicao irredutivel da possibilidade da experiéncia sensorial e estética.” (Elsaesser, 2018,
p.195).

Desenhar ¢ a danca muda dos tragos, a sinfonia silenciosa dos gestos que ganham vida
no papel branco. E um ato de contemplagio e criagdo, um dialogo intimo entre a mente e a méo,
onde ideias e emogdes se entrelacam em formas e linhas. Nas teorias contemporaneas da arte,
o desenho transcende as fronteiras convencionais, abragando a experimentacao e a diversidade.
E expressdo abstrata e figurativa, gestual e precisa, minimalista e exuberante, explorando o
poder do traco, da cor, da textura e da composigao. E uma jornada sem limites, onde o artista
mergulha na imaginacdo e na observacao, tecendo narrativas visuais que ecoam além do papel,
revelando-se como uma poesia visual que ecoa no coragdo daqueles que contemplam.

O desenhar, evocando a pergunta norteadora de Sally Pearce — “Posso desenhar minha
propria memoria?” - desafia convengdes e se expande para além do plano bidimensional. Ele
se funde com instalagdes, performances e novas midias, rompendo as fronteiras entre arte e
vida. O desenhar se torna a expressio propria, um corpo que performa a memoria. E a expressdo
de conceitos complexos, questionamentos sociais e reflexdes profundas sobre identidade,
ancestralidade, coletividade, género, politica, meio ambiente. O desenhar contemporaneo pode
se manifestar através da danca, de colagens, materiais artisticos diversos, grafites urbanos, arte
digital, da interagdo entre eles e outras formas inovadoras. E um convite para explorar o
desconhecido, abracar a ambiguidade e transcender as limitagdes do visivel. E uma busca pela
esséncia, pelo inefavel, pelas camadas ocultas da existéncia. E a materializagio do intangivel,
a linguagem da alma em gestos que formam tragos e formas que ecoam nas mentes e coragdes
daqueles que emergem a memoria.

Um exemplo instigante ¢ a tapecaria do desenhar contemporaneo, onde a memoria

emerge como uma percepcao sensorial essencial. E a tela invisivel onde as lembrancas se
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mesclam com a intuicdo, guiando os movimentos da mao com delicadeza e profundidade. A
memoria sensorial se entrelaca as pinceladas, nos tragcos firmes ou sutis, trazendo a tona
fragmentos de experiéncias passadas, sensa¢des e imagens gravadas nas profundezas do ser. E
uma danga intricada entre lembrangas vividas ¢ memorias efémeras, uma fusdo de vivéncias
sensoriais que ecoam no ato de criar. A memdaria se torna a matéria-prima que da vida a obra,
trazendo a tona camadas de significado, nostalgia e ressignificagdo. E um convite para explorar
a intersecgao entre passado e presente, entre o palpavel e o efémero, onde o desenho se torna
um portal para a transmutacao e a redescoberta de si mesmo.

A voz off ou voice over como geralmente ¢ conhecida, consiste na técnica de sobrepor
a imagem com uma narragdo ou uma voz de outra fonte e também funciona como um
dispositivo na animacao nado ficcional. A voz off pode ser uma narragdo, uma entrevista, um
registro audiovisual, dentre outros. Em Audio-Vision: Sound on Screen (1995) e The Voice in
Cinema (1999), o tedrico do som Michel Chion investiga a interacdo de som e imagem ¢ a
percepcao da voz no cinema. Ele explica dois conceitos importantes que elucidam o poder do
som: primeiro, ele observa que a audicdo humana ¢ “centrada na fala”. Ele argumenta que, para
os humanos, a voz ¢ 0 som mais importante, ¢ que a atengao a voz ¢ involuntaria. Isso explica
por que se presta ateng@o a voz antes de outros sons quando se assiste a um filme. Em segundo
lugar, Chion articula a nog¢ao de "valor agregado", quando a imagem e o som funcionam a partir
de seu desdobramento, da interagdo dos sons e das intervengdes que os moldam e orientam na
pos-producdo. (CHION, 1999, p.5) Na animag¢do ndo ficcional, muitas vezes o som
simplesmente ndo condiz com a imagem. Ao contrario, imagem e som estdo em constante
interacdo, e a musica do filme ndo pode ser considerada um todo em si, como explica Chion:
“O valor agregado funciona reciprocamente. O som nos mostra a imagem de maneira diferente
do que a imagem mostra sozinha, e a imagem também nos faz ouvir o som de maneira diferente
do que se o som estivesse tocando o escuro.” (CHION, 1999, p.21).

Bill Nichols defende que um ponto de partida util para se analisar um determinado
documentario ¢ identificar a mistura de vozes diretas, indiretas e ouvidas (NICHOLS, 1991, p.
39). Em um modo participativo caracterizado pelo uso de entrevistas, o cineasta "coloriu os
'comentarios e respostas dos atores sociais' para a parte central do argumento do filme"
(NICHOLS, 1991, p.39). Reconhece-se, assim, que vozes diretas, indiretas e ouvidas falam ao
publico de diferentes maneiras, distinguindo entre modos de performance, participacdo e
observagdo. Ao fazer isso, ele entende que o arranjo de vozes cria uma relagdo entre o cineasta,
o0 sujeito e o publico. Muitas animagdes analisadas usam apenas uma voz. Ao interagir com os

atores sociais e evocar sua fala - a voz indireta - o cineasta assume o papel de canal entre os
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sujeitos e o publico. Quando o cineasta abandona a narracdo e a interacao e utiliza apenas a voz
ouvida, ele assume a posi¢do de um observador que apresenta os acontecimentos tal como os
viu. Essa atitude ¢ uma parte importante do que Nichols chama de "voz documental”
(NICHOLS, 1983, p.39), uma frase que ele usa para descrever o ponto de vista e o tom do
cineasta: "som documental" abrange mais do que o “som falado”, pois ¢ "constituido pela
interagdo unica de todos os codigos do cinema", incluindo filmagem e edi¢do. Apesar disso, ¢
significativa a escolha da palavra “voz” para descrever a presenca informativa do autor no
documentario. A maneira como as vozes sao usadas ¢, de fato, um fator importante na
determinagdo do ponto de vista e da posi¢do de um documentério dentro do texto.

Por ultimo, o elemento que agrega e reverbera os demais citados dentro do dispositivo
¢ o sonho. Como visto em capitulos anteriores, ha uma rela¢do intrinseca entre memoria e
sonho, ja que cientificamente as memorias que permanecem durante a vida - ou seja, as
memorias de longo prazo - sdo formadas durante a etapa do sono responsavel pelo sonhar. Por
essa razdo ¢ comum uma certa confusdo entre o que ¢ memoria e o que ¢ sonho, além de
esteticamente as imagens de um e de outro apontarem para uma mesma direcdo. A subjetividade
na animagao que também pode relacionar-se com o campo onirico, como uma possibilidade de
constru¢do em potencial da imagem animada, ¢ um recurso muito adotado em animagdes nao
ficcionais, em que a materialidade da memoria € presente. Isso porque a animagdo oferece a
liberdade de criagdo sem limites para expandir qualquer representacdo que combine um ou mais
elementos.

A animagao subverte as teses do movimento de Bergson que Deleuze revisita em “A
Imagem-movimento”, quando contesta que o cinema seria “a reprodug¢do de uma ilusdo
constante” e que os efeitos dos fotogramas seriam a propria realidade reproduzida na qual “o
movimento ndo se confunde com o espago percorrido.” (Bergson apud Deleuze, 1983, p.7). No
entanto, o dispositivo da animacao ¢, em sua propria natureza, distinto do /ive-action. Na técnica
de animag¢do o movimento ¢ plenamente manipulavel em fungdo do fotograma que ¢ o coracao
da imagem animada, onde obrigatoriamente o movimento ¢ lapidado em sua origem. Ou seja,
a ilusdo escondida entre dois fotogramas que gera a imagem ¢ a média do resultado da
manipulacdo direta deles, que ao contrario do /ive-action, ndo se considera imovel, pelo menos
em conceito. Quanto ao resultado pratico, ndo ha a que se opor.

O espago percorrido é passado, o movimento € presente, € o ato de percorrer. O espago
percorrido ¢ divisivel, e até infinitamente divisivel, enquanto o movimento ¢é

indivisivel, ou ndo se divide sem mudar de natureza a cada divisdo. O que ja supoe
uma ideia mais complexa: os espagos percorridos pertencem todos a um unico e
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mesmo espago homogéneo, enquanto os movimentos sdo heterogéneos, irredutiveis
entre si. (DELEUZE, 1983, p.7).

Dentro da imobilidade da imagem final registrada (o fotograma), ha a mobilidade da
constru¢do do movimento e de todo o aparato do dispositivo para se obter tal resultado. O
fotograma de uma animagao, assim como o do /ive-action ¢ indivisivel. No entanto, a analise
de seu interior, divide-se até mesmo o fotograma da animagao dentro da sua construcao, que a
depender da técnica utilizada pode ir da manipulagdo de um objeto ao conjunto de tracos e
linhas para se obter um desenho, sendo a constante da manipulagdo da matéria.

Dessa forma, ¢ consonante a ideia de “sentir entre os fotogramas” na animagao, o que
Bishko esclarece ao refletir sobre os métodos qualitativos da imagem animada “feita a mao”
em “carregar sensacdes’” com base em sua “experiéncia cinestésica do mundo”. Dentro da desta
analise, em fungdo da performance do gesto do realizador/animador desencadeado pela
memoria, motivado pelo objetivo de materializa-la enquanto resultado do dispositivo, permite-
se a recordagdo, de acordo com a discussao dos capitulos anteriores. Segundo Graga (2006), “¢
a atitude do animador no interior da relagao que estabelece o dispositivo que determina o filme.”

Assim, se, por um lado, o potencial artistico de qualquer obra de animagdo depende
profundamente da prépria natureza do dispositivo técnico, por outro, advém da expe-
riéncia sinestésica vital de seu autor do modo pelo qual vive 0 movimento das coisas
e o de seu proprio corpo na medida em que a percepgao do corpo vivo lhe permitir
quer o acesso ao real, quer o gesto com o qual investe a materialidade expressiva do
seu filme. No filme animado, ndo apenas a visao se faz gesto, mas todo o corpo. En-
quanto registro vivo, tanto do movimento espontaneo das coisas, que organica ou inor-
ganicamente se oferece a sua sensibilidade, como das agdes com as quais transforma
o mundo. Mesmo quando procura no real a origem referencial do seu trabalho, o ani-
mador ndo representa de forma exclusiva — nem por imitagdo, nem por analise objetiva

(...). O animador manifesta em filme aquilo que resta de impressdes que 0 marcaram
e o modificaram fisicamente. (GRACA, 2006, p.96).

A natureza do dispositivo técnico de registro da imagem em movimento tem profunda
relacdo com a técnica de animacgdo escolhida para desenvolver um filme. Essa determinagao
pode apresentar caracteristicas do proprio realizador/autor dentro das suas especialidades e
também pode ser uma tentativa de adequagdo estética ao roteiro, a suas especificidades e as
relagdes com a materialidade. O campo de animagdes que contam e evidenciam memorias de
qualquer natureza, permite pistas e rastros que podem sobressaltar caracteristicas presentes nas
recordacdes e oferecer contornos para o que antes nao existia, de forma a destacar momentos e
lancar luz a forma como cada individuo registra e interpreta o evento que originou a memoria.
Um fendmeno em animagdes ndo ficcionais contemporaneas, estendido aos filmes em analise
neste subcapitulo, ¢ a utilizagdo de mais de uma técnica de animagdo para materializar

memorias. Dentro da estrutura narrativa pode haver alternincia de técnicas até dentro de uma
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mesma cena. E o caso de “Guaxuma”, em que a areia ¢ o elemento condutor, mas que, ao longo
do filme, aparece em diversas técnicas: desde aquela bidimensional, em caixa e mesa de luz,
experimentada por muitos artistas na National Film Board do Canadd, como Ishu Pattel e
Caroline Leaf, areia com graos magnéticos para manter o efeito de unidade, até o 3D real com
bonecos construidos com areia da praia.

A animacgdo, dessa forma, tem a prerrogativa nao sé de revisitar o passado da forma
mais proxima como ele aconteceu, mas a plena possibilidade de destacé-lo, alterar sua duragao,
seu ponto de vista, sua cronologia, além de usar de todos os recursos que a linguagem
audiovisual dispde, como a montagem paralela a fim de reforcar uma ideia (o que, no
dispositivo da memoria, tem a similaridade de outras experiéncias que aconteceram em
momentos distintos da memoria original, mas se agregam como forma de completar, com
alguma coeréncia, as lacunas deixadas pelo esquecimento) e, dessa forma, tornar visivel o que
se perdeu em um passado remoto.

Wells (2016) nos elucida sobre as possibilidades de representacao guiada pelos rastros
da memoria ao investigar as fun¢des que a simbologia assume ao sintetizar e transpor os
fragmentos que sdo evocados na dindmica propria a este mecanismo, que, de acordo com suas
reflexdes, sdo “propriedades fisicas caracterizadas por leis ndo visiveis a olho nu”, mas que,
contudo, dentro da possibilidade de representagdo onirica, mesmo sem o reconhecimento

L + 21+ + (13 2
pragmatico e simbolico de uma imagem, “podem se tornar claras e aparentes.
O simbolismo pode servir para esclarecer e simplificar uma ideia - uma bandeira pode
representar uma nagdo; uma flecha em movimento, a dire¢do de uma forga invisivel,
como o vento; um Unico soldado iconico, as ambig¢des militares de um pais inteiro.
Esses dispositivos também podem “retratar o invisivel”. Ondas sonoras, magnetismo,
radar e outras propriedades fisicas caracterizadas por leis ndo visiveis a olho nu podem
se tornar claras e aparentes. Halas sugere que a animagao também pode “penetrar” o
funcionamento interno do corpo ou de uma maquina, ou em outros tipos de estado
interno complexo (sonho, memoria, consciéncia, fantasia) e fornecer uma

interpretacdo literal e conceitual que permite que sejam mais prontamente
compreendidos (WELLS, 2016, p.10).

A animacao tem distintas ferramentas e aplicagdes a sua disposi¢ao que privilegiam um
determinado registro documental enunciativo, e, de acordo com o que Graga (2006) afirma, tem
sua base no “(...) processo pelo qual o autor constrdéi uma presenga - transitoria, a partir da
assungdo somatica do dispositivo cinematografico.” (GRACA. 2006, p.96). E justamente a
combinagdo desses dispositivos que permite criar ou recriar uma presenca (e aqui neste
contexto, 1é-se a presenca do passado que retorna ao presente), ou até¢ mesmo alterar seu estado
original. Diferente do live-action, em que a presenca ¢ concebida pela propria natureza do

registro, e a efemeridade ou a irregularidade da forma pode alterar seu fator de tangibilidade.
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No filme “Sangro”, por exemplo, a presenca ¢ construida fundamentalmente na
interse¢do dos dispositivos, uma vez que ha uma interdependéncia da narrativa com o locutor,
que, a0 mesmo tempo, assume o protagonismo de contar suas proprias memorias. Ou seja, 0s
dispositivos que alicergam o filme s6 existem em funcdo dessa presenca, uma caracteristica
fortemente corrente em animagdes ndo ficcionais que narram memorias, em que a presenga, ou
as presengas - no caso de memdrias coletivas, como ¢ a obra “Antigas constelagdes” onde
reverberam relatos pessoais que remontam um espaco que nao existe mais - sao essencialmente
a plenitude daquele universo construido. Toda simbologia que gravita ao redor da presenca, sO
esté ali para, em algum momento, ser atraida, e, dessa forma, reforcar e reverberar as memorias
relatadas, que, por sua vez, pertencem a existéncia pela qual o filme foi criado.

Adentrando os dispositivos de “Sangro” em fun¢do da memdria que acompanha um
relato traumatico de um homem no momento em que descobre portar o virus HIV, destaca-se
essencialmente a fragmentacao e consequentemente a ndo linearidade dos fatos, o que contribui
para uma espécie de simulacdo da forma como as recordagdes sdo armazenadas e evocadas. Os
sentimentos que atravessam esse momento, cuja temporalidade € suspensa (e, por esse fato ndo
se sabe exatamente qual sua duracdo), tracam seu paralelo nas escolhas da imagem animada do
filme, em que a transi¢ao entre diferentes técnicas da animagao (2D e stop motion) criam o elo
com a memoria, em que as reminiscéncias podem assumir variadas formas de representacao,
independente da auséncia de cronologia. O que torna a presenca construida na imagem animada
invariavelmente tangivel e legitima, mesmo dentro da suspensdo da légica temporal e da
regularidade da forma

Em “Mensagem de uma noite sem fim”, cuja abordagem ¢ o trauma coletivo recente da
pandemia mundial provocado pela Covid-19, temos a exata duracdo de um audio de envio
unico, simulando uma comunicagdo com um amigo via aplicativos de mensagens (a voz off). O
relato € ininterrupto, e sintetiza os sentimentos de um grave periodo, que se manifesta em uma
noite, mas que reverbera até¢ hoje. O contraponto do relato sequencial ¢ a imagem animada
(Figura 33), que como dispositivo, expande o relato de uma noite para o sentimento geral de
quao severas e drasticas foram e ainda sdo as consequéncias do virus e as politicas adotadas

para o enfrentamento da crise humanitaria.
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FIGURA 33 - FRAME DO FILME “MENSAGEM DE UMA NOITE SEM FIM” (2020)

_;F ‘lfﬁ‘flj "

Fonte: Mensagem de uma noite sem fim, Tiago Minafnisawa e Barcabogante (34", 3', 2020).

“Guaxuma” tem muitas semelhangas com os dispositivos utilizados em “Sangro”, como
a voz off, que conduz a narrativa com fluidez, embora alguns periodos sejam mais marcados
dentro da linha temporal. A diferenca ¢ a construgdo da espacialidade pelos sentidos, como se
abordou detalhadamente no Capitulo 2. A areia conduz a narrativa em um conjunto harmonico
com a voz off, constroi espacos e presenga, € evoca no espectador toda a experiéncia de uma
paisagem litoranea através dos dispositivos da imagem animada e do design sonoro, que, por
sua vez, explora as possibilidades deste ambiente.

A fluidez temporal do filme, sem que haja um periodo estrito pelo qual o movimento da
memoria perpassa, alcanca a voz off, que ¢ parte fundamental do conjunto, permite um
descolamento da imagem, que utiliza da forma animada para transitar no gesto € no simbolismo
proprio ao universo criado. A fluidez da narragdo ¢ o dispositivo responsavel por criar a
suspensdo temporal dos sentimentos que o personagem revela. O movimento da imagem
animada, seja na fluidez da prépria animagao (que acompanha a fluidez da narracdo), seja na
suavidade das transi¢cdes, ameniza qualquer estranhamento que a dissimetria da materialidade
das diferentes técnicas pode causar.

Ja em “Antigas constelacdes (sobre a vila Itoror6)”, ha um contraste para os demais
dispositivos utilizados de forma semelhante nos trés filmes. A comegar pelo formato da
animacao, ao qual ndo se pode referir como filme, mas sim como uma experiéncia produzida
para Realidade Virtual (VR), a qual utiliza de algoritmo randdmico para determinar a

experiéncia filmica que cada espectador terd dentro do ambiente. A andlise de toda a parte
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técnica da obra se concluira de forma mais aprofundada posteriormente, em um subcapitulo
dedicado a isso). O dispositivo da voz off também ¢ utilizado, porém de forma fragmentada.
Diferente das outras obras que se utilizam de apenas um narrador como caracteriza Nichols,
aqui ha varias vozes, que ao partir da materialidade de objetos e detalhes, recontam fragmentos
de um espago que ndo existe mais, mapeiam, de forma afetiva e coletiva, a espacialidade do
lugar em que viveram, a Vila Itoror6, em Sao Paulo. A animagdo 3D digital propde o espago
da Vila, do ponto de vista de um observador distante. Determinado pelos relatos, objetos surgem
no espaco do ambiente e viajam através dele no movimento micro e macro - em relagdo ao
observador estatico da vila - para formar constelagdes, ja que, esteticamente sdo constituidos
por pontos os quais, de acordo com a proximidade ou distanciamento, t€ém efeito ilusério de um
material integral e macigo para um material divisivel e flexivel.

De acordo com a articulagao dos dispositivos que a animag¢dao pode apresentar em
associagcdo com a memoria, € a memoria, por sua vez, as possibilidades que oferece, enquanto
dispositivo vivo e manifesto, impulsionador de ecos do passado que reverberam no presente,
resulta em obras Unicas, repletas de simbolismos, que desafiam a imagem animada, o tempo e
0 espaco, a escapar a verossimilhanga com o mundo real, muitas vezes usando o desconhecido
para explicar aquilo que se conhece mas ndo se compreende. O grao de areia para falar sobre
efemeridade, a constelagao dentro de um objeto que ninguém vé para abordar o pertencimento,
e a pintura controversa de Bosch para ressignificar a dor, o preconceito € o medo do fim.

O ato de performar a memoria descreve-se como um fendmeno intrincado que
transcende a mera recordagio e adentra o reino da manifestagio corporal e gestual. E um ato
que vai além da simples evocag¢dao mental de lembrancgas, que envolve a encenacao e expressao
do eu por meio de um intricado jogo de movimentos, sensacdes € emogdes. Ao considerar a
relagdo entre o dispositivo técnico de registro da imagem em movimento e a técnica de
animacao escolhida para desenvolver um filme, € possivel vislumbrar como a memdoria encontra
seus caminhos para sua expressao visual e estética. O dispositivo utilizado e as técnicas
empregadas na animacao sao escolhidos de forma a capturar a esséncia das memorias e traze-
las & vida de maneira tangivel.

Nesse sentido, a animagao revela sua capacidade singular de revisitar o passado e trazer
a tona ndo apenas a narrativa dos eventos, mas também a carga emocional e sensorial que
permeia as lembrancas. Através do uso de recursos audiovisuais, como a montagem paralela, ¢
possivel reforcar ideias e preencher as lacunas deixadas pelo esquecimento, criando uma
sinergia entre diferentes momentos e experiéncias que se agregam para cCompor uma narrativa

coesa. No entanto, performar a memoria vai além da mera reproducao do passado. Ela oferece
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a liberdade de alterar a duragdo, o ponto de vista e a cronologia das lembrancas, permitindo
assim uma recriagdo artistica e subjetiva do que se perdeu no tempo. Através da animagdo, ¢
possivel resgatar e materializar fragmentos de memorias que podem se tornar claros e aparentes
mesmo sem o reconhecimento pragmatico e simbolico imediato.

Dessa forma, a performance da memoria revela-se como um processo de tradugdo e
transposi¢do dos rastros mnemonicos em uma linguagem visual e cinética. Ela permite nao
apenas evocar o passado, mas também dar forma a ele, atribuindo-lhe uma presenca fisica e
sensorial que transcende os limites da percep¢do humana comum. E uma manifestagdo que
ressoa tanto no interior do individuo, conectando-o com suas experiéncias vividas, quanto na
esfera coletiva, ao compartilhar essas memorias.

Nessa exploracdo filoséfica da performance da memoria, estdo as reflexdes de Wells
(1998), que direcionam as possibilidades simbdlicas e oniricas dessa representacdo. Os rastros
mnemonicos, embora regidos por leis invisiveis aos olhos, podem ser sintetizados e transpostos
para uma linguagem visual, revelando-se como propriedades fisicas que se manifestam por
meio da performance e da criagao artistica.

Por meio da performance, hé a possibilidade de um mergulho profundo na dimensao da
recordagdo e da expressio do eu. E um convite para se explorar a materialidade das memorias
e dar forma aos fluxos da vida presente por meio do gesto e da manifestacdo corporal. Ao
performar a memoria, desvendam-se as camadas ocultas do passado, criando um didlogo entre
o eu, a histéria e o0 mundo ao nosso redor. Através dessa performance, transcendem-se as
limitacdes do tempo e do espago, conecta-se o que ja se foi e traz-se a tona significados ha
muito esquecidos.

Nesse sentido, a performance ¢ um ato de danca entre o passado e o presente, entre o eu
e o outro. E uma forma de expressdo que transcende as fronteiras do tempo e do espago,
permitindo a experimentagdo e compartilhamento das memdorias de forma viva e tangivel. Ao
performar a memoria, abre-se caminho para uma compreensao mais profunda de si e do mundo
ao seu redor. Através dessa manifestacao exploram-se as camadas ocultas da existéncia, dando
voz as memorias que moldam a identidade e conectam com a complexidade da condigdo
humana, um convite para explorar as multiplas dimensdes da experiéncia, trazendo a tona as
memorias constituintes, que permitem criar um didlogo profundo com o passado na perspectiva

do presente.
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4.2 PRESERVACAO DA MEMORIA: A ORALIDADE, 0 DI:&RIO E O REGISTRO
AUDIOVISUAL - O SUPORTE DE ORIGEM NA ANIMACAO NAO FICCIONAL

Em seus escritos sobre as caracteristicas mentais, sociais € materiais da cultura da
memoria, Astrid Erll observa que “a midia ndo apenas conecta [essas] trés dimensoes da cultura
da memoria; elas também sao a interface entre o coletado e o coletivo; o cognitivo e o nivel de
memoria social/midia”. Ela observa que existem “diferentes modos de lembrar eventos
passados idénticos”. Como individuos, sociedade, histdria politica ou familiar, fazem uma
distin¢do valiosa entre midia e “agentes de memoria, como academias ou museus historicos,
que estdo, em geral, comprometidos com um ethos comum de retratar o passado consoante a
acordos publicamente conhecidos” (ERLL, 2011, p.104). Essas convengdes contrastam com
esse fator, observando que “a divergéncia entre os géneros de midia ¢ enorme.”

Hé uma divergéncia que adiciona riqueza de expressao visual disponivel para diretores
e artistas de animagao, até porque, além da amplitude de géneros que podem-se desenvolver, a
animacao (a qual se sabe ndo ¢ um género) ¢ também um conjunto de técnicas e uma forma de
midia filmica e digital potente. As imagens produzidas por essas técnicas vao além das
qualidades formais e visuais de filmes nao animados, implantam-se e criam-se outras praticas
artisticas e usos dos dados. Com a ajuda dos intervalos, siléncios e interrupgdes, o espectador
pode acessar o oculto e o indescritivel por meio do encontro corporal dos processos perceptivos
da animagao.

O material de origem de uma animagao ndo ficcional pode incluir questionarios, grupos
focais e entrevistas, observagoes, diarios, testemunhos, e memorias, em sua maioria trabalhadas
qualitativamente e, cada vez mais, com ferramentas digitais. Mas também levantam questdes
sobre a validade e transparéncia de dados ao incentivar o amplo compartilhamento de material
bruto. A gama de diferentes significados disciplinares para o termo memoria coletiva € ainda
mais problematizada pelo filme “Antigas constelagdes (sobre a Vila Itorord), que sugere a
nog¢ao de memoria auténtica e territorializada, atrelada a experiéncia pessoal e coletiva, que tem
sido desafiada em um mundo midiatico onde o passado pode ndao mais ser sentido ou

compreendido em qualquer sentido culturalmente especifico ou referencial.

4.2.1 A Oralidade

Tempo, memoria, espago € histéria caminham juntos. Inimeras vezes, ao longo da
historia, a memoria experimentou uma relagdo tensa entre apropriacao e reconstru¢do. Uma
relagdo imaginaria surge, por exemplo, quando se reformulam memorias ou se investigam

guerras, cotidianos, movimentos étnicos, atividades culturais, conflitos ideoldgicos, embates



134

politicos, lutas de poder. Mas sem qualquer poder para mudar o passado, o tempo, no entanto,
funciona mudando ou aumentando o seu significado. Porém, sem qualquer premonicao do que
serd, o tempo projeta utopias e desenha as possibilidades do futuro desejado com as cores do
presente, tingidas com as cores do passado.
As historias, como lugares de memoria, sdo ferramentas importantes para a preservagao
e transmissdo de herancas e tradi¢des identitarias. As histérias em forma de anotagdes orais ou
escritas sdo caracterizadas pelo movimento inerente a arte de contar historias, que traduz
memorias em palavras e a consciéncia do pensamento da memoria. Eles sdo importantes como
meios de transmitir, de geragdo em geragdo, experiéncias cotidianas mais simples e eventos
importantes da histéria humana. Defendem a identidade coletiva e o reconhecimento do
individuo como ser no mundo. Eles sdo dinamicos por natureza e, como um género especial de
conversa, combinam a cultura de diferentes comunidades. Eles podem conter dimensdes
materiais, sociais, simbolicas e imaginarias. Plena de uma dimensao temporal, a experiéncia ¢
a fonte principal.
Nao ¢ suficiente reconstruir pega por pe¢a a imagem de um acontecimento do passado
para se obter uma lembranga. E necessario que essa reconstrucao se opere a partir de
dados ou nogdes comuns que se encontram tanto no nosso espirito como no dos outros,
porque elas passam incessantemente desses para aqueles e reciprocamente, o que s6 ¢

possivel se fizeram e continuam a fazer parte de uma mesma sociedade.
(HALBWACHS, 1990, p.34).

De acordo com o que Halbwachs (1990) acredita sobre a experiéncia do
compartilhamento de memoria e a dindmica que o precede, faz-se da contacao de historias um
processo compartilhado que inclui as seguintes dimensdes: a motivagdo para contar, o ato de
contar e lembrar e a oportunidade de ouvir. Falar, ouvir e trocar olhares formam a dindmica
desse processo Unico e importante para a vida humana, pois uma pessoa ndo pode viver
plenamente sem a oportunidade de ouvir, contar historias e realizar-se na forma de
conhecimento ou melhor, sabedoria e conteudo falado. De acordo com Gagnebin (1997), as
historias criadas pela oralidade estdo contidas nas narrativas historicas, que sdo diferentes das
historias épicas, lendarias e atemporais. Ou seja, as narrativas historicas, de acordo com o que
Gagnebin esclarece, referem-se a “[um tempo pesquisavel e pesquisado], com referéncias
cronologicas passiveis de serem encontradas, que trata o tempo mais recente do homem”
(Gagnebin, 1997, p.19).

“A mulher do tempo”, animagio ndo ficcional brasileira de 2021, dirigida por Icaro
Regina, € um filme que compartilha as lembrancas de Neuza Regina, uma mulher marcada pela

musica tradicionalista, no interior do Rio Grande do Sul, que canta suas historias e fantasias,
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através de fotografias, previsdes e memorias. Baseado em fatos histéricos e recriados a partir
da imaginagdo de Neuza, a animag¢ao ¢ uma sintese que ajuda a compreender o fendmeno pelo
qual um fato se torna uma tradi¢do da cultura oral, seja por grupos inseridos dentro de um
mesmo conjunto de tradi¢des, ou até mesmo dentro de ntcleos familiares. Por ser uma mulher
inserida em um ambiente masculino e machista, Neuza ja tem uma caracteristica que diferencia
suas histérias e as capacita para se perpetuar neste nucleo cultural: o fato de tornar-se

acordeonista e cantora de musicas gauchas.
FIGURA 34 - FRAME DO FILME "A MULHER DO TEMPO"
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Fonte: 4 mulher do tempo (2021, 20'52", 2021).

Em “O divino de repente” (2009), de Fabio Yamaji, assim como no exemplo do curta
“A mulher do tempo”, ha a reverberagdo da cultura tradicional, ndo s6 na historia transmitida
pela oralidade, mas também pela manifestacdo em si que a perpetua. No caso da animagdo
ficcional “O divino de repente”, Ubiraci Crispim de Freitas, personagem real conhecido por
Divino, cantando, narra a histéria da sua vida por meio de repentes, uma manifestagao
tradicional da cultura popular brasileira do interior nordestino. Os cantadores improvisam
versos sobre os mais variados assuntos, se apresentam sozinhos ou trocam versos com outro
cantador, o chamado desafio, por meio de rimas poéticas. Assim, como a literatura de cordel®*

que tem suas caracteristicas ligadas a um territorio especifico, o repente também tem um

54 Literatura de cordel ¢ um género literario popular que surgiu no Nordeste do Brasil, e ¢ caracterizado por ser
impresso em folhetos ou livretos, com versos e ilustragdes, que sdo vendidos em pragas ou feiras. A tematica
geralmente abrange assuntos cotidianos, historias de amor, contos populares, mitos e lendas, além de criticas
sociais e politicas.
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conjunto que o define. A reciclagem de versos que, ao longo do tempo, vao-se transformando,
¢ um mecanismo similar 8 memoria quando ¢ evocada no presente. Dessa forma, a esséncia da
tradigdo, principalmente da forma de contar a histéria € transmitida para que mais narrativas

possam renova-la.

FIGURA 35 -

Fonte: O divino de repente, / 35mm / 04"24" / Dolby SRD / 06°20” / 2009),

Assim, a memoria ¢ um processo de construgdo social, seja individual ou coletivamente,
e deve estar em constante mudanga pois se relaciona entre as memorias do sujeito e do grupo
ao qual pertence. Nesse sentido, ao recorrer a historia oral, recolhem-se memorias individuais
e coletivas e, assim, contribui-se para a construcao da historia local. A preservagao dos espacos
de memoria pode permitir que as sociedades futuras conhecam sua historia, mas como adverte
Circe Bittencourt, essa preservacao do patrimonio histérico-cultural ¢ motivada pelo dever de

promover a identidade cultural dos diversos grupos da sociedade. (Bitencourt, 2018, p.231).

4.2.2 O Diario

O diario pessoal ¢ um registro cotidiano de sentimentos, acdes € memorias com base
nas impressdes do autor e na lembranga de memorias. Geralmente ¢ datado, e ¢ um testemunho
da época e do lugar que a pessoa reconheceu através do seu olhar, com base em suas prioridades
e personalidade. O protagonista e o narrador s3o 0s mesmos, € a conversa ¢ subjetiva e pessoal.
Em suma, ha sinceridade nas palavras e pouca ou nenhuma preocupacao literaria: ¢ a conversa
do escritor consigo mesmo.

O crescente interesse das Ciéncias Humanas pela escrita de si ndo ¢ um fendmeno
novo, fundado na contemporaneidade. Pelo contrario, remonta as tradigdes mais
antigas do mundo ocidental. Num primeiro momento, partimos de uma acep¢ao mais
ampla, entendendo a escrita de si como formas narrativas que pdem em cena a atuacao

de um sujeito que reflete sobre si mesmo, para, num segundo momento, concebé-las
como modalidades narrativas cujo narrador se expressa em primeira pessoa € nas
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quais ha uma identificagdo entre o narrador e o autor, ainda que as semelhancas
existentes entre ambos ndo obedecam a critérios de veracidade e fidelidade, algo que
denuncia ja, de antemao, o tom ficcional que atravessa os discursos ¢ o terreno fugidio
no qual se inscreve o espago da subjetividade. (MIRANDA, 2019, p.20).

Miranda (2019), ao analisar, em seu trabalho, a argentina contemporanea, Leonor
Arfuch, infere que seus estudos contribuiram de forma significativa para reflexdes acerca do
espaco biografico ¢ dos dilemas decorrentes do papel que a subjetividade exerce na
contemporaneidade. “Arfuch, numa das partes do seu texto, ensaia uma breve genealogia da
escrita autobiografica. Nao obstante, as inimeras dificuldades de rastreamento historico da
no¢ao de intimo, com a qual mantém relagao de proximidade da escrita de si.” (MIRANDA,
2019, p.21). Ela considera que as praticas de escrita autografa da autora, “as quais remontam a
épocas anteriores ao século XVII, surgem com a descoberta da solidao, como ancestrais
distantes dos géneros existentes na contemporaneidade e como que ““(...) uma espécie de
infancia da subjetividade.” (MIRANDA, 2010, p.21). As observagdes da autora analisada
sustentam esse pensamento, pois confirmam a existéncia da subjetividade em épocas distantes

que gradualmente se tornaram a

(-..) narrag@o sobre a vida cotidiana, com os didrios intimos confessionais, que nao s6
registram acontecimentos da fé ou da comunidade, mas comecam a dar conta do
mundo afetivo de seus autores. Transitos lentos, emaranhados, ‘mescla de praticas’,
(...) que, de um extremo ao outro do arco vivencial, do sagrado ao profano, teriam
uma relevancia insuspeitada na construg@o do imaginario da modernidade. (ARFUCH
apud MIRANDA, 2019, p.20).

Em continuidade as suas investigacdes sobre o chamado espaco biografico e sobre
questdes que a este estdo necessariamente vinculadas, tais como a subjetividade e o modo de
narrar, a critica argentina referenciada por Miranda constata que o espago biografico se
configura como um campo multiplo e em permanente transformac¢do. Observa uma dilatacdo
desse espago, ressaltando que, na atualidade, hd uma convivéncia entre as mais diferentes
formas narrativas, que nao cessam de se transformar e de se reinventar. A no¢ao ampliada de
espaco biografico ultrapassa as formas narrativas canonicas do discurso biografico e nele
convivem tanto estas quanto também inumeras e diferentes outras formas de relatos da
contemporaneidade.

“Guaxuma” pode ser um desses exemplos reinventados da contemporaneidade que
Arfuch menciona. A animacdo relata memorias de diferentes etapas da vida da autora, Nara
Normande, apoiada na producao de um diario. Mas ela menciona uma nomenclatura diferente
de didrio, um caderno, onde ela juntava tudo o que servisse de referéncia para seu trabalho, que
a acompanhou quando o filme era uma ideia em que ela registrava suas lembrangas, ndo s

verbalmente, mas utilizando colagens, tintas e outros materiais.
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Eu comecei a escrever meio que tudo que via normalmente em filmes, em cada filme.
Eu tenho um caderno em que eu vou anotando umas ideias no celular mesmo, em
lugares em que eu ja fui e em outros lugares, eu passo tudo para esse caderno. E vou
colando coisas e, entdo, eu acesso esse caderno que ¢ a memoria do filme, e vou
anotando e colocando tudo, brainstorm. , trecho de livro, de alguma pintura que me
conecta com sentimentos, vou recortando e colando, sabe, até chegar, enfim, depois
de muitos processos, muitos processos do tipo descartando muitas ideias também.
Mas sem medo também de colocar, né? O que era ruim, o que era bom. Ai eu cheguei
a um texto. Que é o texto base da narragdo? Que é obvio que esse texto, ele ndo estava
perfeito até o final do filme. Eu fui ajustando é uma coisa aqui outra ali uma palavra
aqui outra ali. Mas foi a base a que eu consegui chegar. (NORMANDE, Nara.
Entrevista 1. [nov 2022] Entrevistador: Fabio Belotte. Recife/Contagem, 2022. 1
arquivo .mp4 [72 min.]. A entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice A
desta tese.).

Outro aspecto relevante € o descarte de ideias que ja acontece em nivel de diario, que
ndo ¢ um simples registro cotidiano. A consciéncia de que essa pré-constru¢do narrativa de
fragmentos € o inicio de um processo da obra, que extrapolara as ideias iniciais, ¢ fundamental
para iniciar uma espécie de pré-edicdo. Um diario cotidiano que tem a pretensdo de registro de
acontecimentos, sem uma condic¢ao pré-concebida, ¢ um acimulo sucessivo de eventos didrios.

J& na animacgdo Lipsett Diaries, do realizador Theodore Ushev, produzida e lancada em
2010 pela National Film Board do Canada, transpde a esséncia ¢ a ideia material do didrio para
a estética e narrativa do curta que conta os tormentos do famoso cineasta experimental
canadense Arthur Lipsett, que sucumbiu a sua condi¢do e suicidou-se aos 49 anos. Sob a forma
de um didrio, esse filme de animacdo mostra os meandros do sofrimento psicologico, com
confrontos de imagens e sons, evocando a solidao da infancia do artista, suas cria¢des frenéticas
e sua vertiginosa depressao e loucura. O resultado ¢ um estudo singular do que acontece quando
a criacdo de um génio flerta com a loucura. Narrado pelo jovem e proeminente cineasta
canadense Xavier Dolan, que empresta sua voz a pessoalidade de um diario simulado de Lipsett,
a animacgao se assemelha a Ryan, de Chris Landreth, também da National Film Board, quanto
a adequagdo da estética ao estado psicoldgico da pessoa retratada. No caso Ryan, um
derretimento agudo e colorido, provocado pelo vicio em acido lisérgico; e neste de Lipsett, o

frenesi e o tormento de conviver entre a criagdo, a loucura e a depressao.
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FIGURA 36 - FRAME DO FILME “LIPSET DIARIES”

Fonte: Lipsett Diaries (14'05", 04'16").

4.2.3 Os Registros em Audio, Video ou Audiovisual

Pode ser contraditoria a ideia de existir um registro memorialistico em audiovisual e que
este ja ndo seja a versao definitiva e documental para uma obra quista. Sdo muitos os exemplos
que fazem uso de imagens de registro, at¢ mesmo de fontes diversas, sendo elas profissionais
ou amadoras, em movimento ou estaticas. No cinema contemporaneo se tornou um estilo,
quando o cinema documental encontra a nostalgia pela materialidade do aparato filmico, como
a simbologia daquilo que ficou no passado, como a pelicula 8mm, 16mm e 35mm; ou a fita
magnética do VHS. Os longas-metragens “Helena”, de Petra Costa, e “No intenso agora”, de
Jodo Moreira Salles, sdo exemplos de filmes sobre historias proprias que utilizam imagens de
arquivo familiar, buscando a autorrepresentagdo, no que Alain Bergala descreve como
“autorretratos, filmes-ensaio, filmes-diario” em seu texto Se yo me fuera contador publico por
Gregorio Gutierrez el Cineasta frente al espejo.

Na atualidade, presenciamos, no cinema, autobiografias que encontram o seu
protagonismo, sobretudo, em documentarios, autorretratos, filmes-ensaio, filmes-
diario; sdo filmes que revelam uma tendéncia que pode ir desde o resgate de imagens
de arquivo caseiras, passando por um registro de busca das suas origens familiares ou
mesmo um processo de investigagdo sobre a morte de um familiar desaparecido em
um contexto de regime autoritario. Afirma-se, assim, um contexto onde “ndo ha

davida de que existe uma recuperagao do desejo da autobiografia no cinema”.
(BERGALA apud GUTIERREZ, 2008, p.27).

No entanto, antes da apropriagdo do material filmico como recurso estético e

documental, j4 havia realizadores e realizadoras que trabalhavam sob a perspectiva do “filme-
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ensaio”, “filme-didrio”, por meio de registros proprios. O lituano Jonas Mekas>’ e a belga Agnés
Varda®® sdo exemplos importantes acerca da construcio da autorrepresentagio no cinema. Tais
exemplos revelam que o processo do registro em primeira pessoa € a transi¢ao para um caminho
de estranhamentos tal como a escrita, onde as intengdes do autor sdo cruzadas por certos
contextos socio-historicos e a escrita do didrio no processo. No limiar entre a interpelacdo do
mundo empirico e a constru¢do da imaginagao, entre as experiéncias do autor e suas construgdes
memoriais, diferentes entendimentos se aprofundam para considerar a subjetividade inerente a
lente que emula seu olhar para o mundo.

Valorizando a dimensdo da memoria e se apropriando dos mecanismos da
intertextualidade entre as palavras (fontes orais) e as imagens (fontes visuais ou sonoras), nas
animagdes “Sangro” e “Mensagem de uma noite sem fim”, hd obras que se apropriam do
conceito. Porém, constroem e captam o registro exclusivamente para os filmes, que, por sua
vez, sdo distintos em suas formas. Em “Sangro” ha um depoimento gerado por meio de um
roteiro, cuja narragdo foi escrita na parceria entre o realizador da animagao, Tiago Minamisawa,
e a pessoa que o filme retrata, Caio, aos quais pertencem as memorias. J4 em “Mensagem de
uma noite sem fim”, ha a grava¢do de um audio que simula uma situacdo espontinea e
recorrente aos dias atuais, em enviar audios via aplicativos de mensagens. No entanto, ¢ uma
gravacdo também roteirizada pelo proprio autor

Ambos os filmes tém um ponto comum: escrita em primeira pessoa, reflexdo sobre as
experiéncias e se assumirem como personagem do relato. No entanto, entre os dois casos,
podem-se observar duas tendéncias claras que atravessam o processo de autorrepresentacdo em
sua obra: no primeiro ha uma intencdo de reformar as memorias do periodo em que o

personagem descobre ser HIV positivo e, assim, tenta encontrar as consequéncias que

55 Jonas Mekas ¢ um cineasta, escritor e curador lituano-americano. Ele é considerado uma das principais
figuras da historia do video e do cinema independente nos Estados Unidos. Mekas comegou sua carreira no cinema
na década de 1950, quando ele e seu irmao Adolfas imigraram para os Estados Unidos. Ele iniciou sua carreira na
cidade de Nova lorque, onde comegou a filmar sua vida didria e a vida da comunidade de artistas de vanguarda da
cidade. Mekas ¢ conhecido por seu uso de técnicas ndo convencionais de filmagem e montagem e por seu uso de
diarios pessoais em seus filmes. Ele também ¢é conhecido por sua defesa do cinema independente e experimental.
Ele fundou a Film-Makers' Cooperative, uma cooperativa de distribuigdo de filmes independentes, e a Film
Culture, uma revista de cinema. Ele também dirigiu o New American Cinema Group, um grupo de cineastas
independentes.

56 Agnes Varda foi uma cineasta, fotografa e artista belga nascida na Franga. Ela é considerada uma das
principais figuras do movimento da Nova Onda Francesa e uma das cineastas mais influentes de todos os tempos.
Seus filmes frequentemente lidavam com questdes feministas e sociais, e ela era conhecida pelo seu estilo visual
unico e experimental. Varda comecgou sua carreira como fotégrafa antes de passar para o cinema na década de
1950. Seu primeiro longa-metragem, "La Pointe Courte" (1955), foi muito elogiado pela critica e é considerado
um marco da Nova Onda Francesa. Ela dirigiu muitos outros filmes, incluindo "Cléo de 5 a 7" (1962) e "Sans toit
ni loi" (1985), ambos premiados em festivais de cinema internacionais.



141

constituem a constru¢do do um outro. O segundo filme, “Mensagem de uma noite sem fim”,
tenta se mostrar como testemunha de certos eventos histdricos vivenciados, no caso, a pandemia
mundial de Covid-19. Se, no segundo caso, ¢ possivel identificar as condi¢des de vida do
personagem naquele instante, diante a crise mundial, o primeiro caso revela a situagao
provocada pela suspensdo do tempo a partir do momento em que o personagem descobre o
HIV.

Em His mother’s voice, a fonte do registro também ¢ um audio, assim como os dois
anteriores analisados. No entanto, o objetivo do audio era outro. Foi uma entrevista realizada
em 1995, em Brisbane, por Matt Brown para a Radio ABC da Australia, com Kathy Easdale,
uma mae que havia perdido seu filho h4 algumas semanas. Easdale concedeu a entrevista por
telefone, o que confere uma textura sonora caracteristica as ligagdes telefonicas da época. A
entrevista foi transmitida ao vivo para toda a regido de cobertura da Réadio. Foi quando o
realizador Dennis Tupicoff ouviu e se interessou, nao s6 pela historia narrada, mas pelo tom
homogéneo com o qual Easdale narra o tragico fato. Tupicoff ndo utilizou toda a entrevista
concedida, mas o trecho em que editou para o filme, foi repetido duas vezes, com diferentes
perspectivas, conforme discussdo do Capitulo 3.

Nyosha, diferente das demais animagdes listadas, tem como origem um registro
audiovisual caseiro, em que a israelense diretora de animacdo, Lyran Kapel, utiliza uma
entrevista despretensiosa com sua avo, Nomi Kapel, realizada 12 anos antes do filme. Pelo
equipamento amador utilizado, sem uma captacio de dudio separada, a realizadora dispde de
um testemunho de Nomi em video, no qual a sobrevivente narra o terror vivido durante a
Segunda Guerra Mundial. O artificio de manter o dudio original de uma entrevista caseira, onde
supostamente a entrevistada estd mais proxima de seu cotidiano, com seus familiares e mais a
vontade para falar, ¢ eficiente, mesmo que o dudio ndo seja profissional. “Dispor de registros
reais de personagens em documentarios animados ¢ uma verdadeira reliquia em filmes por
substituicdo ndo mimética.” (BELOTTE, 2015, p.125). As texturas sonoras encontradas em
sons ndo profissionais podem até contribuir com a narrativa, de acordo com a estética abordada,
que, no caso, ¢ apresentada pela realizadora por meio de personagens e cendrios visualmente
deteriorados, gerando desconforto, em certa medida, mas se justifica em funcdo do contexto de

guerra.

4.3 0 DIARIO DO AMADURECIMENTO EM “GUAXUMA”

, .

“Guaxuma” ¢ uma animagao nao ficcional brasileira, langada em 2018, escrita, dirigida

e narrada por Nara Normande. O filme conta as memorias afetivas e traumaticas da propria
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realizadora, que passam pela infancia, adolescéncia e juventude; sua amizade com Tayra, ¢ a
relacdo com a praia de Guaxuma, lugar onde cresceu. No dia 24 de novembro de 2022, houve
a entrevista com Nara virtualmente, e, por pouco mais de 90 minutos, se abordaram os temas
de interesse deste trabalho em func¢do da sua obra, que dialoga conceitualmente e tecnicamente
com todos os pontos abordados nos capitulos anteriores, mas nao somente. Por ser uma obra
brasileira, existem caracteristicas importantes, como o idioma e a esséncia cultural, com as
quais se identifica, e, por essa razao, ajudaram a compreender os fenomenos da memoria e sua
relagdo com a materialidade da animacao nos detalhes mais subjetivos. E, portanto, a analise
criteriosa desta obra contribui qualitativamente para clarificar e evidenciar as hipdteses
levantadas.

No encontro virtual com Normande, exploraram-se as motivagdes para a realizagao do
curta, e, nao obstante, suas memorias acerca dos eventos de sua vida que sucedem de forma
cronoldgica. A primeira caracteristica levantada que corrobora com a a investigacdo sobre a
espacializacdo da memoria foi a do lugar afetivo da infincia e como esse espaco € constante e
bem delineado, sendo possivel sua evocacao pelos sentidos, assim como no caso de Sally Pearce
descrito no Capitulo 3. Assim, como a areia, todos os elementos que possibilitam a evocagdo
por sentido em um ambiente de praia s3o suscitados nessas memorias. Tanto o €, que Guaxuma,
uma praia localizada no litoral do Estado de Alagoas, préxima a capital Macei6, além de dar o
nome ao curta de animagao, ¢ recorrente em suas memorias € compde outras obras que estdo
em sua filmografia.

No entanto, s6 a espacializagdo do lugar em suas memorias ndo ¢ o suficiente para
formatar uma obra, ha a necessidade de um impulso. Em “Guaxuma”, esse impulso se deu
através de um evento traumatico, o falecimento de sua melhor amiga, o qual, desencadeou os
instintos para que os sentimentos sobre aquele lugar, sobretudo a amizade que aconteceu sob
aquele espago sagrado em suas memdrias, pudessem emergir. Neste primeiro trecho da
entrevista, Normande justifica a ligagdo intrinseca de suas memorias com o espago, o qual
assume uma posicao de destaque na narrativa, suas intengdes, um breve historico de outros
trabalhos que se correlacionam e as primeiras ideias que deram origem a “Guaxuma”.

Desde que eu sai de Alagoas eu comecei a criar. Eu fiquei la [em Guaxuma] até meus
13 anos. E ai eu fui comegando a criar memorias, né? Quando vocé sai de um lugar,
que se desloca, vocé comega a criar essas memorias que sdo mais afetivas. E
principalmente quando eu fui crescendo, porque eu fui com trés anos pra ld, mas
depois eu fui comegando a desenvolver meus sentimentos. Mas meu pai continuou la,
e eu fiquei voltando para esse lugar, sempre com uma sensagdo diferente, e sempre
com mais espacamento. Quando a gente vai crescendo, e tem cada vez mais coisas

para fazer, entdo vocé vai visitando menos e menos. Entdo tinha essa sensagdo desse
lugar que me marcou muito e que é muito presente nos meus filmes, desde “Sem
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coragdo” que é o live action. O longa que eu fiz agora é uma mistura do “Sem
coragdo” com o “Guaxuma”. E um live action também, mas tem alguns experimentos
de animagdo. Enfim, eu tinha esse lugar. Entdo eu sempre me conectei ali. Entdo,
com “Sem coragdo”, eu ja trouxe um pouco da memoria porque o curta fala sobre
uma menina [de] que eu ouvia falar na praia, quando morava la, que ela era filha de
pescadores e tinha marcapasso no cora¢do e eu fui trazendo algumas memorias de
brincadeiras que eu fazia na praia e coisas assim. Entdo, esse Universo da minha
infancia ja veio ali no “Sem coragdo”. No “Dia estrelado”, que é o meu primeiro
filme, ndo, porque eu ainda estava experimentando, conhecendo animagdo. Ai eu fui
para o “Sem coracdo” e chego em Guaxuma, também com a memoria e com a
vontade muito forte de trazer um relato mais pessoal para essa praia. E ai casou
muito com o momento [em] que a Tayra, que é a minha melhor amiga, morreu em um
acidente de moto, em 2010. A gente ja era adulta e, para mim, isso foi o lugar que me
despertou realmente a vontade de fazer [o filme], de tirar de alguns sentimentos que
eu ja tinha em relagdo a praia, e ai eu trouxe minhas memorias em relagdo a essa
amizade. Fazendo esse exercicio também de entender, vieram memorias boas, e o
sentimento de distdncia. O filme é essa mistura de melancolia, com o acidente, mas
também com a leveza que eu trago principalmente no seu inicio. Entdo é isso, foi por
ai que eu comecei a me conectar com esse sentimento da praia. NORMANDE, Nara.
Entrevista 1. [nov 2022] Entrevistador: Fabio Belotte. Recife/Contagem, 2022. 1
arquivo .mp4 [72 min.]. A entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice A
desta tese.).

Ap6s as primeiras ideias, impulsionadas pelo evento traumatico que a acomete, que por
outro lado fornece o que era preciso para registrar as memorias, Normande passa a sofrer do
que habitualmente uma pessoa traumatizada sofre. Nao por acaso, ela descreve a condi¢ao como
se tivesse ficado “pior da memoria”. Esclareceu-se, no Capitulo 2, que uma pessoa pode
apresentar um quadro de TEPT - Transtorno de estresse pds-traumatico o qual desencadeiam
alguns disturbios associados, como o bloqueio parcial ou total de memorias que estdo
relacionadas ao evento. Isso porque a vitima apresenta dificuldade em acessar fragmentos
ligados ao evento em sua memoria, e perde a sua intensidade emocional, potencializando o
deficit na estrutura do discurso, e o desenvolvimento dos relatos tende a permanecer com
expressao emocional intensa. Os pesquisadores Manuela Moreno e Nelson Coelho Junior
acreditam que o evento traumatico provoca uma ruptura com o sistema responsavel por recolher
as memorias, impedindo que elas sejam normalmente capturadas como em um padrdo de
situagdo corriqueira.

Eu nem sei se lembro muito disso. Acho que é uma memoria criada, né? Eu ndo sou
uma pessoa muito boa de memoria, engracado, né? Eu ndo sei exatamente o porqué,
mas fico pensando que, depois do acidente, que foi uma coisa meio traumdtica para

mim, tem coisas que eu ndo lembro. Ndo sei, acho que eu comecei a ficar pior da
memoria de alguma forma, mas é muito louco mesmo assim. Eu tinha vontade de fazer

um filme. Trazer um lado mais pessoal ainda do que eu trouxe em “Sem coragdo”.
Tenho interesse por filmes autobiogrdficos também. Meu proprio longa que estou
fazendo é assim. Mas foi a partir do acidente que a ideia veio a tona no sentido de
fazer esse filme. Realmente foi um trauma e foi um processo de cura ao mesmo tempo,
porque o sonho que eu tive foi em um periodo curto. Depois do acidente, ela passou
uma semana no hospital. Talvez tudo tenha acontecido em um periodo de dois meses.
Eu fiquei meio atormentada. Entdo, foi meio que nesse momento que eu comecei a

escrever as primeiras ideias do filme. Foi dificil processar tudo que estava
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acontecendo. E pensei que queria era [sair] fora, como em um processo de tipo de
cura mesmo. No inicio eu estava muito sensibilizada ainda, entdo eu chorava e
escrevia, chorava e escrevia. E foi muito interessante porque aos poucos eu fui me
acostumando com aquilo ali. Eu tinha que me acostumar porque eu escrevi um
projeto para mandar para o edital, entdo eu tinha que falar sobre o filme.
(NORMANDE, Nara. Entrevista 1. [nov 2022] Entrevistador: Fabio Belotte.
Recife/Contagem, 2022. 1 arquivo .mp4 [72 min.]. A entrevista na integra encontra-
se transcrita no Apéndice A desta tese.)

A relagdo das consequéncias do trauma com o processo de rememoragao descrito
detalhadamente por Sally Pearce, no Capitulo 3, corrobora e reforga a especial ligacdo que
Normande tem com Guaxuma. Assim como foi possivel para Pearce utilizar o lugar de afeto -
a casa de seus pais - como uma espécie de atalho para acessar o que ¢ bloqueado pelo
inconsciente, Normande pode ter utilizado do mesmo mecanismo para relembrar alguns
fragmentos do passado com sua amiga Tayra, através das memorias com a praia.

O tipo de memoria que estd associado ao conjunto de caracteristicas que Normande
apresenta em seu processo ¢ o Priming, que segundo a neurociéncia pode ser definida muito
mais como uma fun¢do do que um mecanismo responsavel pelo armazenamento ou descarte de
informagdes, como as memorias de curto e longo prazo, por exemplo. No Priming as memorias
sdo evocadas por pistas e rastros, muitas vezes fornecidos pelos sentidos mais sensiveis ao
estimulo extraordinério, como a audigdo, o olfato e o tato. No ambiente litoraneo de uma praia,
ha muitos estimulos sensoriais capazes de remeter a memorias vividas naquele ambiente, e ndo
necessariamente na mesma praia, ja que os elementos que a compdem, geralmente se repetem.
Um fato que habita a infancia de muitas pessoas que ja visitaram a praia sao as grandes conchas
marinhas em formato espiralado que “guardam o som do mar”. Sabe-se hoje que esse som
apenas lembra o som do mar porque é provocado pela ressonancia de sons dentro do labirinto
espiralado da concha, No entanto, o fato de ser uma concha, sua aparéncia, sua textura, fazem
com que aquele som, que ndo ¢ do mar, torne-se dele. E consequentemente o som escutado na
concha transporta-se para as memorias da praia, uma vez que, conforme investigagdo do
Capitulo 2, as memorias auditivas e olfativas tém a habilidade de espacializar as lembrancas.

Na perspectiva de Bergson (1999), o fluxo da memoria ¢ facilitado pelo transito entre
passado e presente, e, quanto mais for estimulado, mais respostas e mais detalhes podem ser
recuperados. Neste relato a seguir, Normande sustenta essa ideia, ao revelar que foi diversas
vezes a Guaxuma durante a producdo do filme “(...) foi essa busca o tempo todo no filme, indo
e voltando em alguns lugares para poder encontrar.” Ela alimentou o fluxo de forma presente,
ao se deslocar até os lugares mais representativos das memorias que relata no filme.

Depois que escrevi o projeto e fui defendé-lo em uma apresenta¢do publica la no
Fundo de Cultura em Pernambuco, eu chorei. Ai meu Deus do céu, foi horrivel, pensei
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que ndo fosse aprovar porque ndo consegui me controlar. Nao vou ganhar nada
assim. Mas os avaliadores adoraram. Acho que viram que era uma coisa super
verdadeira ali, né? E o projeto estava bem escrito. Entdo, eu fui me acostumando com
essa ideia, e o filme levou muito tempo para ser feito e so foi lancado em 2018, apesar
de ter iniciado em 201 1. Claro que ndo foi esse processo todo que eu passei animando
o filme, mas foi um processo de amadurecimento do filme. Escrevi uma versdo, escrevi
outra versdo e fui tentando conseguir dinheiro. Quando eu consegui filmar, eu fiz uma
coprodug¢do com a Franca, para poder fazer o filme do jeito que eu queria fazer.
Entdo, eu fui aprendendo e curando. No meio do processo tinha que dirigir um monte
de gente fazendo cenas sobre minhas memdorias. Varias animadoras e animadores.
Acho que uns nove ou dez que eu tinha que dirigir. Eu precisava falar diretamente
com eles sem me emocionar. Mas, quando eu fui filmar as fotos na areia, no lugar
que é a praia de Guaxuma, me emocionei, ndo consegui segurar. Mas foi muito
interessante o processo até o lancamento do filme em 2018. E ai o irmdo da Tayra foi
para o Festival de Annecy comigo, porque eu lancei ld, e foi muito interessante
mostrar um filme que eu ja estava ha muito tempo fazendo. e entdo, eu me
emocionava, mas ndo do mesmo jeito. E tem outros tipos de emog¢do, mas ver as outras
pessoas se emocionando, tanto as pessoas da familia, a mde dela, enfim, todas as
pessoas que conheciam ela, e pessoas desconhecidas se conectando com a historia.
Foi muito importante para mim ver as pessoas se reconhecendo nessas memorias.
Poderia ser memoria de qualquer um ali, s6 que eu tinha que transformar essas
memorias em um filme. Ndo é um filme so para mim, é para mim, mas também para
me expressar e para que outras pessoas se identifiquem. E como essas pessoas se
identificam com a minha memoria, né? Enfim, foi um exercicio de como sair desse
meu universo e fazer com as pessoas se identifiquem. Isso tem que ser bem pensado e
bem construido. Tipo a linha da amizade para onde que vai? O acidente no meio,
como que vem um acidente? (...) Como que eu vou fazer isso para que as pessoas
realmente sintam esse alivio também? Vou fazer no mar mesmo, com um boneco
gigante. O mar vai vir e vai chegar até as bonecas. Eu acho que eu consigo uma
emogdo ali que é o mesmo tipo de emog¢do que eu senti. Entdo, foi essa busca assim o
tempo todo no filme, indo e voltando em alguns lugares para poder encontrar.
(NORMANDE, Nara. Entrevista 1. [nov 2022] Entrevistador: Fabio Belotte.
Recife/Contagem, 2022. 1 arquivo .mp4 [72 min.]. A entrevista na integra encontra-
se transcrita no Apéndice A desta tese.)

A areia, um elemento muito presente, e talvez o mais significativo, representa nao so o

proprio elemento essencial que forma uma praia, mas, de maneira mais profunda, uma alegoria

para a passagem do tempo e a efemeridade das coisas, como revela, Normande. A memoria

sensorial pode ter desencadeado o elemento que € descrito pela propria realizadora como o fio

condutor da animacgdo, uma vez que ela descreveu ser a Unica certeza desde o inicio da

producao.

Foi logo no inicio, quando a estrutura do filme estava pronta e eu decidi que era isso,
nas primeiras ideias, apesar de ainda estar entendendo. Mas, quando o filme se deu
como filme, sim, a areia ja estava ali, porque faz todo sentido também com o tempo.
Enfim, tem toda essa relagdo da areia com o tempo em se moldar. Isso fazia muito
sentido para estar dentro do filme, E com a [areia] colorida também. Na hora do
acidente eu trago um pouco de corpo [dos bonecos] que quebra um pouco com isso,
mas ainda com essa textura da areia. NORMANDE, Nara. Entrevista 1. [nov 2022]
Entrevistador: Fabio Belotte. Recife/Contagem, 2022. 1 arquivo .mp4 [72 min.]. A
entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice A desta tese.)

Além da areia, outra materialidade observada em “Guaxuma”, que remete diretamente

as lembrancas contadas por Normande, sdo as fotografias. No entanto, a observagao demonstrou
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que este fato ¢ extensivo a outras obras de animag¢ao nao ficcionais que relatam memorias. Ha
uma necessidade dos realizadores ancorarem as imagens animadas ha alguma evidéncia real,
seja por voz, seja pela imagem que remeta diretamente aos personagens retratados. E como se
esses rastros presentes na animagao legitimassem a origem do que ¢ contado. Ari Folman, em
“Valsa com Bashir”, utiliza as imagens reais da Guerra do Libano. Liran Kapel, em Nyosha,
utiliza uma foto da av6. Na passagem abaixo, Normande relata sobre a utilizagdo das fotografias

em seu filme.

Eu acho que era uma forma de me conectar um pouco mais com o real. Porque eu ja
ndo trazia nada ali. Enfim, trazia muita coisa, mas ndo era tudo. Tinha os bonecos,
mas eu queria mostrar um pouco de como eram esses rostos. Entdo, para mim era
muito importante poder visualizar isso um pouco, e misturar [com a animagdo]. Mas
vocé ndo vé ninguém animado, né? Vocé vé ali os rostinhos [nas fotografias]. E vocé
vai ver as historias sendo contadas pelos personagens. E levar as fotos para o lugar
também, a coisa fisica, de levar para areia, encravar na areia, deixar na praia. Vou
deixar as memorias ali, sabe? Tinha toda essa brincadeira que era importante para
mim. E eu tenho muito dessa coisa, eu gosto de fotos. Eu lembro que, na época, eu vi
muito uma artista canadense chamada Annie Frame, que trabalha com fotografias
antigas, ndo sei se vocé conhece. Ela faz uns furinhos nas imagens assim e trabalha
com fotos que ela vai recolhendo em varios lugares. Ela pega e vai furando com os
alfinetes e trabalha com a luz por tras. Eu lembro que, na época, isso me inspirou
muito também. Me traziam sentimentos. Muito interessante essa coisa das fotos
antigas com uma luz por trds, porque ela vai formando uns desenhos. E muito lindo,
depois se vocé puder procurar. Ela vai fazendo esses desenhos e me trazendo um
sentimento muito massa. Entdo, também tem esse lugar das suas referéncias, das suas
memorias de referéncias. (NORMANDE, Nara. Entrevista 1. [nov 2022]
Entrevistador: Fabio Belotte. Recife/Contagem, 2022. 1 arquivo .mp4 [72 min.]. A
entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice A desta tese.

Pela caracteristica da memoria em se fragmentar, intrinseca ao processo de armazena-
mento, se algumas dessas unidades se perdem com o tempo - o que faz parte do envelhecimento
- ficardo lacunas que podem ser preenchidas por experiéncias proximais. No entanto, ¢ recor-
rente, como Normande descreve, a sensagdo de duvida, se o que se lembra realmente existiu ou
se ¢ uma memoria fabricada. No contexto material das fotografias, em referéncia ao trabalho
da artista Annie Frame®’ citado por Normande, que de certa forma desloca a propria condi¢do
original da imagem para outro campo, conclui-se que sdo um estimulo visual que suscitam es-
pontaneamente o exercicio de preencher um espaco de que ja ndo mais se recorda, a fabricacao
de memorias ¢ comum, diferente de outros estimulos sensoriais, como o olfato e audi¢ao, nos

quais a sensagao € colocar-se em um tinel do tempo diretamente para o evento.

57 Annie Frame ¢ uma fotografa e artista visual baseada em Nova York interessada em capturar momentos
de sensualidade, fluidez de género e estranheza estatica. Seu trabalho recente combina desenhos e textos
juntamente com imagens para evocar a tensdo entre historia pessoal e identidade.



147

Eu lembro direto de coisas através das fotos também. A gente cria memoria através
das fotos, né? Eu falo sobre isso também no comego do filme. Muita coisa, eu acho
que eu vou criando. Eu lembro, por exemplo, que minha mae falava que eu ndo
gostava de comer mamdo. Eu tentei uma foto especifica la do lugar que eu ficava
comendo mamdo. Era uma cadeirinha muito, muito pequena. Entdo eu me pergunto
se eu comecei a criar uma memoria? Eu ndo sei se eu comecei a lembrar desse
momento que eu ndo gostava de comer mamdo, ou se, hoje, eu comecei a criar uma
memoria desse momento. (NORMANDE, Nara. Entrevista 1. [nov 2022]
Entrevistador: Fabio Belotte. Recife/Contagem, 2022. 1 arquivo .mp4 [72 min.]. A
entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice A desta tese.)

Em Bergson (1999), a percepgdo consciente da memoria ¢ uma representacdo do
continuo das imagens, uma simplificagdo do movimento do mundo que pode ser mais
facilmente identificado por simbolos. Em “Guaxuma” isso ¢ traduzido principalmente pelo que
Normande escolhe estrategicamente para materializar. De acordo com a simplificagdo que
Bergson defende, a qual se aproxima do audiovisual, ha a simbologia necessaria para traduzir
no tempo de um curta, os significados de fragmentos de memorias de muitos anos, para que nao
se corra o risco de equivocos de interpretagdo. E subjetivo o que cada espectador experimenta
de um filme, principalmente da animagao contando memorias, mas até para escalar um espago,
para que o espectador interprete livremente, este precisa ser planejado, segundo as
caracteristicas de constru¢ao minuciosa de uma animagao.

O suporte com que Normande agrupou suas ideias e estabeleceu conexdes,
possibilidades, assim como as impossibilidades, foi o diario. Tao importante quanto o filtro que
0 mecanismo inconsciente de armazenamento de memorias opera, € o diario para o artista. Se,
no armazenamento de informacdes, o cérebro seleciona o que serd guardado e o que sera
descartado, o didrio tem a consciéncia do ato para decidir o que ird ou ndo compor a obra. Mas,
assim como na memoria, no didrio, s6 € possivel descartar aquilo que foi registrado. Essa ¢ a
premissa, experienciar. E essa escolha, ¢ fundamental para a sintese, uma vez que a transposicao
das lembrangas para uma técnica como a animacao € exigente em nivel da precisdo, mindcia e
volume de trabalho. Leva tempo, a producado ¢ longa e desgastante. Tudo ¢ pensado, planejado
e executado quadro a quadro. Dessa forma, o esquecimento da memoria € tdo importante quanto
0 esquecimento para a animagdo, uma vez que representara aquilo que for imprescindivel para

contar a historia.

Comecei a escrever. Comecei a desenhar algumas coisas que eu queria contar. Eu
lembro na época, eu tava lendo a autobiografia da Liv Ullmann, que era muito
interessante, relatos pessoais e memorias dela, e tudo isso foi me conectando muito
com esse sentimento de realmente fazer esse filme. Enfim, e ai eu fui procurando os
meios para fazer esse filme. (NORMANDE, Nara. Entrevista 1. [nov 2022]
Entrevistador: Fabio Belotte. Recife/Contagem, 2022. 1 arquivo .mp4 [72 min.]. A
entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice A desta tese.)
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E para contar suas memorias, Normande escolheu o elemento sintese daquele cenario,
o simbolo que permite ao espectador uma conexdo quase instantdnea, ndo s6 visual, mas
também sensorial: a animacao com areia. E elevou a outro patamar, explorando multiplos
resultados com a poética propria da efemeridade, em que tudo que a areia constroi esbarra na
fragilidade da propria vida. Areia no vidro, assim como os grandes animadores utilizaram como
se fosse tinta e pincel, evoca o proprio passado da técnica, assim como as bonecas, construidas
com a propria areia da praia, a renovam no presente.

A narragdo em off, inspirada pelo filme This could be me, da realizadora Michaela
Pavlatova®, imprime um ritmo da animagio que contribui para conexo entre o mundo real € o
onirico, assim como Normande faz em “Guaxuma”, e assim como Tupicoff identifica no relato
em His mother’s voice, em que ele contabiliza a métrica de 26 quadros por batida. O formato
intimista de narragdo pode conectar de uma forma muito coerente com a memoria porque € uma
experiéncia pessoal e subjetiva que estd ligada as emocgdes, percepgdes e sensagdes de um
individuo em um determinado momento da vida. Ao narrar uma memoria, o individuo
compartilha uma parte de sua historia pessoal, revelando ndo apenas os fatos objetivos, mas
também suas impressoes subjetivas e emocgdes associadas a essa lembranga. A narracdo reforga
a intimidade da memoria, uma expressdo da subjetividade e da proximidade do individuo,
permitindo que outras pessoas se conectem e entendam a experiéncia Unica de outra pessoa.

ntimo também ¢é como Normande relata a sequéncia do abrago em que reencontra a
amiga na praia, executada em stop motion com grandes bonecas construidas em areia, utilizando
como cenério a propria praia. E um trecho que nio trata nenhuma memoéria, mas existe a partir
de um sonho, e que ela nomeou como “sonho-memoria”, descrevendo-o como um escape para
a resolucdo do seu luto. “Eu queria muito que as pessoas sentissem 0 que eu senti nesse meu
sonho. Esse sonho-memoria”. Mesmo distante da realidade, simbolicamente foi um evento re-
presentativo, com ligagdo direta a experiéncia do trauma e da perda, que lhe permitiu adentrar
0 absoluto da questdo e superar o falecimento da amiga, ao mesmo tempo que conclui sua his-
toria. Os tsurus de origami fecham o filme, sobrevoando o espaco que durante a animagao foi

ocupado pelas fotos e pelas personagens, seguindo adiante em dire¢do ao mar, a0 movimento

58 Michaela Pavlatova ¢ uma cineasta de animagdo tcheca. Nascida em 1961 em Praga, estudou na Academia
de Artes, Arquitetura e Design de Praga e comecou sua carreira como ilustradora de livros infantis. Em 1986, ela
ingressou na Barrandov Film Studio, onde trabalhou em varios filmes de animagao. Ela dirigiu seu primeiro curta-
metragem de animacao em 1988, intitulado "A Noite de Babette", que foi exibido em varios festivais internacionais
de cinema. Seu trabalho mais conhecido é o longa-metragem de animag¢ao "My Love", langado em 1988. Pavlatova
¢ conhecida por suas animagdes que exploram temas relacionados a sexualidade, feminismo e relagdes humanas.
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das ondas. Ao movimento das coisas, que, segundo Bergson (1999), alimenta o fluxo constante

entre passado e presente.
Mas o sonho, como eu diferencio? Por exemplo, o sonho que eu tive com a Tayra, que
eu falo [sobre ela] eu comecei a ter pesadelos com o fantasma dela. Passei muito
tempo tendo esses pesadelos que eram muito ruins. Era uma sensa¢do que eu ndo
sabia explicar, mas sempre vinham essas imagens e eu sempre acordava. Era muito
dificil para mim, ficava com medo, umas coisas meio esquisitas, sabe? E de sonho
mesmo, eu lembro de um que, para mim, foi muito marcante, porque a gente da um
abrago na praia, num lugar que a gente sempre ia. A gente se abraga primeiro e eu
t6 seguindo ela loucamente, e ela ndo olha para mim, ndo olha para mim. Depois eu
paro assim, e a gente se abraga. E esse foi um ponto de mudanga. Entdo, como que
um sonho pode fazer isso, né? Foi assim que eu me acalmei, parei de ter medo. Eu
parei de ter pesadelo com ela. E ficou tudo bem. E muito louco como [o sonho] se
mistura com a vida. O filme mesmo foi se consolidando nos sonhos. Parecia uma
necessidade, como se eu tivesse que fazer esse filme. Eu sonhava muito e tinha essas
coisas. Entdo é muito ligado, né? Muito ligado mesmo. E muita coisa, eu acho, que
esta misturada. (NORMANDE, Nara. Entrevista 1. [nov 2022] Entrevistador: Fabio

Belotte. Recife/Contagem, 2022. 1 arquivo .mp4 [72 min.]. A entrevista na integra
encontra-se transcrita no Apéndice A desta tese.)

Normande explora toda a potencialidade da animagao quando esta essencialmente nao
estd em causa com a realidade fisica, mas sim com a metafisica, segundo Wells (1998). Esse ¢
o significado atribuido a experiéncia de realidade. “Tal significado, no entanto, ndo necessita
ser epistemologico, a animag¢do pode trabalhar, no ‘modo primitivo’, um estado que explora o
sensorial da consciéncia.” Se se atribui a metafisica, adentra-se a intui¢do, no caso especifico
de “Guaxuma”, ao sonho-memoria de Normande, e permite-se que a animagao trabalhe na pura
percepg¢ao das imagens, mesmo dentro da contradigdo entre o poder intelectual da adigdo de
muitos didlogos para apreender a mensagem que se pretende. “A animacgao tem o potencial para
enfatizar o conhecimento pré-linguistico, em vez de refor¢ar a nogdo cartesiana de “’ver para
crer””. (WELLS, 1998, p. 11).

Os sonhos, experiéncias que ocorrem durante o sono REM, como j& abordado
anteriormente, podem durar de alguns segundos a varios minutos. No entanto, a percep¢ao do
tempo nos sonhos pode ser bastante diferente da percep¢ao do tempo na vigilia, periodo que a
pessoa esta acordada durante a noite. Por exemplo, um sonho que parece durar uma hora pode
realmente durar apenas alguns minutos na vida real. Essa diferenca na percep¢ao do tempo pode
levar a uma confusdo entre sonhos e memorias, o que aplica ao relato de Normande.

Uma pessoa pode ter um sonho que parece durar horas e envolver uma experiéncia real,
como um evento traumatico. Quando acorda, a pessoa pode lembrar o sonho como se fosse uma
memoria real. Da mesma forma, uma pessoa se pode lembrar de uma memoria real e, ao longo
do tempo, pode confundi-la com um sonho. A duragdo da memoria pode ser estendida ou

encurtada na mente da pessoa, fazendo com que pareca um sonho. Em ambos os casos, a
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confusdo entre sonhos e memdarias pode ter um impacto significativo na forma como a pessoa
entende e processa a experiéncia, sendo perceptivel como Normande trabalha essas informagdes
em “Guaxuma” e consegue transitar organicamente entre o “real” e o “onirico. A duragao do
sonho, pode levar a uma perda de confianga nas proprias memorias, ou a uma dificuldade em
distinguir o que ¢ real do que ¢ imaginado. No entanto, essa confusdo também pode permitir
que a pessoa integre experiéncias traumaticas em seu processo de cura. Ao confundir o sonho
com a memoria, a pessoa pode reviver a experiéncia de uma forma mais segura e controlada, o
que pode ajudar a processar e superar o trauma, tal qual ¢ o desfecho que Normande tem no
“espaco social comum e compartilhado da experiéncia humana” do abrago no sonho entre as

duas, que da fim ao medo que ela sentia do “fantasma” da amiga.

4.4 O REGISTRO TERAPEUTICO EM “SANGRO” E “MENSAGEM DE UMA NOITE SEM
FIM”

“Sangro” e “Mensagem de uma noite sem fim” sdo animagdes nao ficcionais brasileiras
langadas em 2018 e 2021, respectivamente. Sangro foi escrita e dirigida por Tiago Minamisawa
e Bruno Castro; enquanto “Mensagem de uma noite sem fim”, escrita e dirigida apenas por
Thiago. “Sangro” nos conta a histéria de um homem que, em certa etapa de sua vida, descobre
que esta com HIV. Em “Mensagem de uma noite sem fim”, hd um relato sobre as consequéncias
da pandemia e do afastamento social. As duas historias estdo relacionadas diretamente com
Tiago, entrevistado no dia 22 de novembro de 2022, por aproximadamente 80 minutos em
ambiente virtual. Na primeira parte, ele contou sobre as motivagdes para a construcao das duas
obras e sobre a forma como se envolveu com ambas. Em “Sangro” as memorias sdo do seu
marido, Caio, que descobre viver com o virus HIV. O filme lida com o evento traumatico e com
o impacto imediato na vida de Caio, a partir do momento em que recebe o diagnostico, o que
altera a trajetoria da sua vida. J& “Mensagem de uma noite sem fim” ¢ um relato do proprio
Tiago, que aconteceu durante a pandemia da Covid-19. Um pequeno fragmento de uma noite,
de uma mensagem para um amigo, ao qual ele narra sobre as consequéncias politicas e sociais
que o pais enfrentou neste periodo.

Acho que sdo motivagées diferentes. E até legal a gente falar dos dois porque eu acho
que a partir do momento que tem o segundo eu parto de uma andlise menos de uma
obra so, e mais de uma tendéncia de temas que me despertam o interesse. A gente
consegue ter uma ideia mais ampla, até porque o “Sangro” é uma obra bem coletiva,
né? Assim, por mais que ele parte de motivagoes bem pessoais, assim, mas é coletiva,
entdo ali envolvia ideias também do Bruno e do Guto, que foi a pessoa que animou
também o filme. Entdo, envolveu bastante essa colaboragdo entre nos trés assim para
criagdo do filme. E ai quando veio “Mensagem de uma noite sem fim”, eu acho que

eu comego a sentir um pouco do que me atrai quando eu faco um filme. E assim foi
a motivagdo do “Sangro”. Ele parte de uma questdo pessoal que eu vivi com o Caio,
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que é o meu marido, é quando ele descobriu que estava vivendo com HIV, a gente
estava com duas semanas de namoro. Eu jad tinha escrito antes um texto. Isso foi uma
coincidéncia que acabou acontecendo. Mais ou menos um ano antes, eu havia escrito
um texto que era sobre uma pessoa que iria falar para alguém que ela tinha tido
relagdo sexual e que estava com HIV e vivendo com HIV, para que essa pessoa
pudesse se testar, porque elas haviam feito sexo sem prote¢do. Entdo, eu tinha escrito
esse texto em 2016, ai eu mostrei para o Bruno que é um grande parceiro, amigo de
trabalho e tudo artistico. Na hora que ele viu esse texto, ele falou assim: “isso é um
filme”, e comegou a chorar. Ai a gente comegou a desenvolver como um projeto de
filme. Colocamos no edital em novembro e ndo foi selecionado. Ai eu meio que
engavetei esse projeto. Quando foi em fevereiro do ano seguinte eu comecei a
namorar o Caio, e ai foi que ele descobriu com duas semanas de namoro que a gente
estava vivendo como vai ver. E ai quando a gente comegou isso e viveu esse momento
de descoberta, os primeiros passos ali do tratamento juntos. Uma das coisas que o
Caio trouxe foi que ele ficava, que a questdo da saude para ele era uma questdo que
racionalmente ele conseguia lidar bem porque ele sabia que um remédio ia deixar
indetectavel e que isso ndo era mais uma senteng¢a de morte nesse sentido, mas algo
que assustava muito ele era o preconceito social, né? Achar que agora ele iria ter que
voltar para o armario. Depois de tanto lutar para sair do armario sobre ser gay, ele
acabaria tendo que voltar para o armario sobre a questdo de viver com HIV. E ai foi
quando eu falei para ele, falei que ndo ia ser assim, que eu iria fazer um filme em que
ele poderia falar para o mundo inteiro. E teriamos a possibilidade de mudar a
percep¢do das pessoas sobre essa questdo, que iriamos tentar criar um mecanismo
de conscientizagdo e de combate ao preconceito. Foi quando eu voltei a falar com o
Bruno que a gente tinha que fazer esse filme. A gente pos em um outro edital. E ai
dessa vez foi selecionado e comegamos a produgdo do filme. No caso do
“Mensagem”, a motivagdo foi primeiro o dinheiro, eu estava realmente precisando
de dinheiro devido a pandemia. Eu e o Caio estavamos olhando para todos os tipos
de editais que sairam para conseguir ajuda emergencial e tudo. e entdo, partiu um
pouco dessa motivagdo primeiro, por esse edital do Itau. E ai eu acho que foi
Jjustamente assim, eu tinha, eu, nessa época, e ainda tenho um amigo [com] que a
gente fala todos os dias. Nos somos muito proximos e eu estava muito nessa coisa de
trocar com ele muito quando estavamos em isolamento social. Foi quando veio essa
coisa de fazer um filme e a ideia de falar um pouco sobre o que eu tava sentindo
naquele momento. Eu sou uma pessoa que ndo externalizo muito o meu lado
emocional, e acabo ficando muito preso a ser uma pessoa muito centrada e muito
racional. Eu acho que foi um mecanismo que eu achei de conseguir expor um pouco
do que eu estava sentindo, falando mesmo e até para uma autoandlise, sabe? Acho
que desde o “Sangro” foi uma experiéncia muito louca de entender como a arte pode
funcionar como um processo de cura também. E eu acho que o “Mensagem de uma
noite sem fim” veio muito nesse lugar de desabafo, em que eu pude me ouvir depois
e pude viver e sentir que eu estava sentindo naquele momento. (MINAMISAWA,
Thiago. Entrevista 2. [nov 2022] Entrevistador: Fabio Belotte. Sdo Paulo/Contagem,
2022. 1 arquivo .mp4 [92 min.]. A entrevista na integra encontra-se transcrita no
Apéndice B desta tese.)

De acordo com os relatos de Minamisawa, “Sangro” ¢ um filme que nasceu da sua
convivéncia com Caio e das trocas com Bruno, a partir de um texto que ja havia sido escrito
meses antes de conhecer a histéria de Caio. E uma obra que toca com profundidade a intimidade
compartilhada. Para escrever o texto base, ele ndo conta com uma entrevista regular que Caio
lhe tivesse concedido, mas sim com o afeto e a confianga que ele lhe confere a fim de
confidenciar suas angustias, seus medos, € 0 momento mais aterrorizante da sua vida. Capturada
a esséncia da historia original, Minamisawa escreve seu proprio texto, aplicando suas proprias

memorias e experiéncias, anexando fragmentos e frases originais dos relatos de Caio, para,
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entdo, criar um roteiro que compartilhasse da dor de Caio, e a pudesse elevar a outro status a
fim de compartilhar com outras pessoas um drama pessoal, mas que sabidamente ¢ um drama
coletivo de tantas pessoas que passam pela mesma situagdo e revelam uma complexidade que
esta além do fato de viver com o HIV, com o preconceito.

Apesar de ser um roteiro baseado nas memorias de Caio, ¢ destacadvel como
Minamisawa as adota com propriedade, citando que o filme ¢ uma causa. Durante a entrevista
nota-se o quanto ele internalizou as dores das pessoas que convivem com o virus, € 0 quanto as
memorias dolorosas de Caio passaram a pertencer a seu proprio arcabougo de memorias, € como
a produgdo da obra foi fundamental para a sedimentagdo dessas lembrangas no tempo presente.
Transformadas em filme, elas ressignificaram sua experiéncia. Conforme analise, no Capitulo
1, essa adogao de memorias de terceiros, principalmente com os quais se desenvolvem lagos
afetivos, ¢ chamada “memoria postica” ou “memdria protética”, na qual se cria a habilidade de

relatar memorias de terceiros como se fossem proprias.

Como ele é uma escrita conjunta entre Bruno e eu, trouxe muitas coisas que o Caio
falava, tinha a base desse texto que a gente tinha feito anteriormente ali em novembro.
Entdo tinham frases que permaneceram tipo: “pensei que essa hora ja estaria
morto”. E ai tem coisas que sdo frases especificas do Caio. Essa coisa das
enfermeiras, por exemplo, é uma situag¢do real que ele viveu e que me surpreendeu
muito. SO a pessoa que vive é que sabe desses lugares que a gente encontra aquela
peculiaridade, do famoso lugar de fala que vocé so encontra com quem viveu, e ndo
SO uma pessoa que estd se colocando no lugar. Eu acho que teve bastante coisa que
o Caio foi trazendo e foi muito importante a presenca do Bruno também no filme.
Para justamente criar uma coisa que eu acho muito importante assim, que é a
universalidade dos temas assim, sabe? Eu ndo queria um filme que so falasse com o
Caio so a experiéncia do Caio, mas que tocasse as pessoas em lugares que ds vezes
ndo toca. E isso acabou acontecendo mesmo, pessoas que nunca conviveram com
alguém que tem HIV, ndo tiveram nem proximo assim de uma experiéncia como essa,
mas sentiram o filme tocando, seja da finitude da vida ou seja porque passaram por
algumas experiéncias também em que a vida foi colocada em risco, seja um cdncer
ou alguma coisa assim e que vieram depois falar comigo que se identificaram muito
com a historia. E, entdo, foi um processo interessante a relagdo da escrita do roteiro.
Porque ele se divide mesmo entre memorias e entre o texto. E eu acho que um grande
desafio do filme para mim foi, junto com o Bruno, dar um final para esse filme. E o
final foi a parte mais dificil para mim porque ele ndo era o final de um filme, ele era
um lugar em que eu ia dar um final para o Caio, entendeu? Em que eu ia colocar
palavras que alcangassem um sentido para a vida. Entdo, a minha responsabilidade
ali era muito maior, e deixou de ser s6 um filme, sabe assim? Esse foi um desafio que
eu e Bruno quebramos muito a cabega para chegar nesse texto. Aléem do que, ndo era
50 pelo Caio, mas principalmente por ele porque personificava nele, mas [era] para
todas as pessoas que vivem essa situa¢do. Em “Mensagem de uma noite sem fim”, ele
Jfoi quase um fluxo continuo da Clarice [Lispector], uma escrita que eu ndo pensei
muito. Eu sentei, e literalmente deve ter sido uns 20 minutos no maximo que eu escrevi
o0 texto, porque estava tudo tdo presente em mim. Logico que tem coisas que a gente
poetisa de si. Mas no geral foi um grande desabafo que eu fiz e que foi muito rdapido
de sair. (MINAMISAWA, Thiago. Entrevista 2. [nov 2022] Entrevistador: Fabio
Belotte. Sdo Paulo/Contagem, 2022. 1 arquivo .mp4 [92 min.]. A entrevista na integra
encontra-se transcrita no Apéndice B desta tese.).
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A animag¢do ndo ficcional que lida com tempos passados de lembrangas intimas ¢
intrinsecamente uma exposicao do individuo relatado, muitas vezes um langamento corajoso ao
desconhecido que pode tomar outra propor¢do ao ser exibido publicamente como uma obra
audiovisual. Porém, internamente para a propria pessoa realizadora, detentora ou nao
das memérias, além da equipe que a cerca, ha uma grande revolugdo interna. E muito dificil
ndo se envolver emocionalmente e nao ser afetado pelos temas que percorrem o contexto desses
filmes, principalmente para aqueles que estdo em relagdao direta na producao. Dessa forma,
Minamisawa corrobora e reflete, algumas vezes durante a entrevista, sobre a producao da obra
como um processo terapéutico, ou um processo de cura. Observam-se relatos similares partindo
de Sally Pearce e Nara Normande. E ndo ¢ um tipo de terapia das mais simples, afinal, além de
toda a energia despendida no fluxo de movimento entre passado e presente, hé a repeticao. Por
vezes, as pessoas envolvidas na produgdo do filme sofrem a exposicdo do mesmo contetido
repetidas vezes. No caso de uma animag¢do, os minimos detalhes de um frame, os minimos
detalhes de um testemunho, de um trauma também seguem indistintamente sendo trabalhados

pelo inconsciente.

A produgdo de um filme que é um processo de realizag¢do, por isso que eu acredito
em processos, eu ndo sou daqueles que acredita no cinema industrializado, porque
eu acredito no cinema como troca, como aprendizado. Eu gosto de trabalhar com a
equipe porque eu acho que ¢ um momento [em] que vocé tem muitas trocas com
pessoas que vocé admira e que aprendem muito sobre isso. Por exemplo, no caso do
“Sangro”, confirmo que foi um processo de aprendizado, por que o Guto é um menino
hétero, branco, que nunca passou pela cabega dele a questdo do HIV, nunca foi como
¢, por exemplo, para mim e como era para o Bruno. Desde a primeira relagdo sexual
que eu tive na minha vida, o HIV ja estava ali na minha cabega. Se vocé for pensar,
uma pessoa hétero quase ndo faz teste, ¢ muito comum. Vocé vé que eles nem sabem
exatamente sobre sorologia. E para uma pessoa gay praticamente ndo existe isso [a
rotina de testagem], a gente esta sempre se testando, estd sempre com medo. Parece
algo que permeia nossas relagées. Isso foi uma super troca com o Guto porque ele
aprendeu muito sobre essa questdo, ele teve que fazer uma imersdo muito grande
nesse universo para conseguir retratar dessa forma na animagdo. E quando a gente
foi decidir quem ia fazer a voz do filme,; na verdade, ficamos em duvida porque tem
uma questdo quando a gente faz uma narragdo em off- Que ndo é so ler um texto, né?
Vocé precisa ter variagdes para que a voz ndo fique chata. Entdo a gente comegou a
buscar atores. Era fundamental que tivéssemos uma pessoa que vivesse com HIV.
Esse lugar de fala era muito importante para gente, e comegamos a procurar atores
que vivem com HIV. E ai eu fiz um primeiro teste e foi horrivel. Era tipo uma
encenagdo. Que tirava completamente a veracidade do filme. E ai chegou nesse ponto
[em] que falei que tinha que ser o Caio. E ai eu perguntei se ele topava fazer, tendo
a nogdo que poderia ser exposto para o Brasil inteiro, e vai correr o risco que a sua
made saiba, né? Porque ele nunca falou para a mde dele. Por exemplo, o filme pode
circular o mundo inteiro e vocé ta ali, né? Na linha de frente dele, ele falou que
topava. So sei que no final das contas acabou acontecendo mesmo assim e _foi muito
louco, porque ele fala muito disso, ele fala de como isso foi um processo de cura para
ele mesmo. Tanto o fato de revisitar o texto varias vezes que ele teve que estudar e
ler. E ai a gente chamou um preparador vocal. Entdo ele ficou fazendo exercicios
vocais com o texto. Foi um negocio que ficou batendo muito a tecla na cabega dele
dessa vivéncia. Ele gravou esse texto um ano depois quase do diagndstico. Entdo teve
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que reviver aquelas experiéncias que ele ja tinha passado, e depois cada vez que ele
foi a uma sessdo do filme. Cada vez que rolou, foi uma experiéncia muito louca na
minha vida, ter vivido isso, porque a gente ia para o cinema com 300 pessoas, e ai
tava meu marido ali falando comigo na tela. Um processo de se ouvir, né? Quase a
terapia que a gente faz é ouvir o que ele tava falando, revisitar e repensar. E fora que
a reagdo das pessoas pos-filme também foi muito louca, porque elas vinham abragar
o Caio. Queriam falar com ele, era quase como se conheciam. Isso o ajudou no medo
que ele sentia em contar sobre a condi¢do. O ter ficado no armario de repente se
torna um processo de acolhimento de carinho. E isso foi muito cura para ele mesmo,
uma cura emocional. (MINAMISAWA, Thiago. Entrevista 2. [nov 2022]
Entrevistador: Fabio Belotte. Sao Paulo/Contagem, 2022. 1 arquivo .mp4 [92 min.].
A entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice B desta tese.).

Em “Sangro”, € notavel o esfor¢o de adaptacao e ressignificagdo das memorias de Caio
em uma simbologia que pudesse alcangar a forma como era desejado transmitir, assim como os
recursos que eram passiveis de aplicacdo. Minamisawa relata sobre a limitacdo de or¢camento
dos filmes e a criatividade para criar cenas animadas que atingissem uma certa qualidade
técnica. “O Jardim das Delicias Terrenas” ¢ um triptico do artista holandés Hieronymus
Bosch®’, que descreve a histéria do Mundo a partir da criagdo, apresentando o paraiso terrestre
como tema central e o inferno nas asas laterais. A pintura ¢ utilizada no filme como simbologia
para o “purgatdrio” pelo qual o personagem passa, assim como recurso técnico utilizado no
segmento 2D da obra, que poupou a produgdo de cendrios, com o investimento focado na

animagdo do personagem.

FIGURA 37 - FRAME DO FILME "SANGRO"

Fonte: Sangro, 2019, 723", 06".

59 Hieronymus Bosch, também conhecido como Jeroen van Aken, foi um pintor renascentista holandés que
viveu no final do século XV e inicio do século XVI. Ele ¢ conhecido por suas pinturas fantasticas e surrealistas,
que retratam cenas biblicas, mitologicas e mundanas, com uma riqueza de detalhes e uma série de criaturas
estranhas e monstruosas. Sua obra mais famosa ¢ "A tenta¢do de Sdo Antdo", que ¢é considerada uma das principais
obras-primas da arte renascentista e uma das mais enigmaticas e fascinantes do periodo. Bosch foi uma das figuras
mais influentes da arte renascentista holandesa e é considerado um dos precursores do movimento surrealista do
século XX. Sua obra foi altamente influenciada por seus tempos religiosos e pela mitologia, e suas pinturas sdo
conhecidas por sua riqueza de detalhes e simbolismo. Ele é considerado um dos pintores mais originais e criativos
da historia da arte e sua obra continua a ser admirada e estudada até hoje.
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Eu acho que assim, no caso do “Sangro”, tiveram varias formas que foram
roteirizadas que a gente ja tinha mesmo a concep¢do. Como é o caso do Bosch, né?
Do quadro do Bosch [“O jardim das delicias ], isso ja estava em roteiro. Entdo, todo
esse caminho pelo quadro, essa coisa de passar no inferno, purgatorio e depois
encontrar o céu. A historia toda a gente ja tinha meio que autorizado essa ideia de
que a gente ia usar fragmentos do quadro para fazer cenas. Para segurar algumas
cenas, né? Até porque a gente tinha uma questdo muito grande de or¢amento. Entdo,
por exemplo, teve essa coisa do Guto que é um cara meio némade, poder trabalhar
remoto. Isso de animar nos livros ele mesmo trouxe, e foi o que possibilitou fazer
essas animagées. Entdo, enquanto ele estava viajando, foi animando nesses livros e,
em um dia, a gente juntou e fez as fotografias desse stop motion. Enquanto isso ele
também foi animando as coisas por cima do quadro. O inicio do filme foi uma das
ultimas coisas que a gente fez porque ndo sabiamos muito bem como comegar. Entdo,
foram varias conversas que surgiram nessa ideia de fazer a coisa do livro de
anatomia. Entdo, de usar aquela. Uma das coisas que eu acho legal quando se
trabalha com animadores, por exemplo, esse novo filme que eu t6 fazendo foi muito
assim, é que eles me propunham também. Tem uma capacidade de viver algumas
coisas que, as vezes, em palavras, eu ndo consigo expor. Entdo eu gosto muito de dar
liberdade, as vezes de ter o roteiro como um guia. E um guia até para ser respeitado,
mas também sempre dando a possibilidade de que eles mostrem um caminho
diferente. A gente passou o roteiro para o Guto, e depois de um tempo ele mostrou
um primeiro storyboard, das coisas que ele pensou e das ideias de técnicas. A partir
dai fomos moldando isso juntos. E, no caso da Ana, eu fui atras e falei para ela me
passar tudo o que tivesse de animagdo, de teste de animagdo. E ai, conforme eu ia
vendo o que encaixava, que eu gostava. Tudo que eu achava que tinha uma coeréncia,
fui editando. (MINAMISAWA, Thiago. Entrevista 2. [nov 2022] Entrevistador: Fabio
Belotte. Sdo Paulo/Contagem, 2022. 1 arquivo .mp4 [92 min.]. A entrevista na integra
encontra-se transcrita no Apéndice B desta tese.)

Ha uma tendéncia em aceitar diferentes estéticas de animagao em filmes que transitam
pelo ambiente onirico das memorias em estreita relagdo com os sonhos como ja visto
anteriormente. Isso pode ser explicado pelo fato de que a linguagem audiovisual ¢ capaz de
transmitir, de maneira mais eficaz, a natureza subjetiva e instavel desses ambientes que as
animagdes propdem. A memoria sensorial, por exemplo, ¢ o0 mecanismo que
envolve armazenamento e recuperacdo de informacdes sensoriais, como imagens, sons €
cheiros. Por sua vez, a linguagem audiovisual € capaz de recriar essas sensacgoes € transmiti-las
de maneira surpreendente e impactante, no caso dos filmes em andlise, misturando técnicas.
Portanto, a utilizagcdo de diferentes estéticas de animagdo permitiu 8 Minamisawa expressar. de
maneira mais precisa € poética. a natureza mutavel e subjetiva dessas memorias. Além disso, a
utilizacdo de técnicas de animagdo 2D e sftop motion permitiram a criagdo de cenas mais
elaboradas que, dentro da sua variacao, pode enriquecer a experiéncia do espectador e contribuir
para a imersao nesse mundo onirico.

Entdo, na verdade eu acho que a animagdo que me escolheu. Toda a minha carreira
em filmes autorais é em animag¢do. Desde o TCC na universidade que eu fiz o filme
“Um lugar comum”. Foi uma coincidéncia enorme cair na mesma sala na faculdade

do Jonas Branddo, que hoje é um animador e que estava interessado em fazer
animagado. E tudo do mundo da animagdo foi ele que me mostrou e principalmente do
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mundo do curta-metragem de animagdo, né? Porque é diferente da fic¢do. O prestigio
da animagdo estd no curta-metragem ndo esta no longa-metragem, é diferente da
ficgdo, né? Entdo, se vocé for ver os grandes realizadores de animacdo, os grandes
autores de animagdo todos sdo curta-metragistas. A ndo ser quando vocé tem grandes
estudios que sdo fora da curva. Entdo, foi quando o Jonas me mostrou o mundo do
curta-metragem da animagdo que eu ndo conhecia e a gente fazia faculdade em Sdo
Carlos. Essa historia é porque as pessoas ndo entendem muito bem da onde vem esse
lugar de fazer animagdo, mas na hora ali a gente tava pensando em fazer o TCC. E
alt foi quando eu topei fazer com Jonas o TCC que é “Um lugar comum”. Eu fiz o
roteiro, a producdo, e ali foi onde me picou [“o mosquito” da] animagio. E
engragado porque eu nunca tive interesse em animar ou desenhar. Gostaria de saber
desenhar, mas ndo fui atras, ndo estudei desenho, mas sempre eu vi as historias para
mim sdo contadas através da técnica de animagdo. Assim é como eu vejo audiovisual,
antes mesmo de saber como seria o filme. O “Sangro” eu ja sabia que ele era um
filme em animagdo. Eu sabia que essa historia tinha que ser contada assim, e quando
Bruno e eu comegamos a pensar que tipo de linguagem que a gente usaria e tudo é
que a gente percebeu que ele era um filme que tinha essa coisa pessoal muito forte.
Entdo, foi quando a gente comegou a pensar que seria interessante ter alguma
autorialidade. Tem que ser uma pessoa que fosse um autor em animag¢do, que fosse
capaz de fazer todas as partes do processo. Desde o animatic até a finaliza¢do. E ai
a gente comegou a buscar alguém de animagdo que tivesse esse perfil e que também
fosse uma pessoa jovem. Que ndo fosse uma pessoa que tivesse mais ou menos a idade
do personagem. Foi quando a gente encontrou o Guto, a gente convidou o Guto para
ser essa pessoa, porque ele é é um prodigio da animacgdo. Ele hoje deve estar com os
29 anos, mas sempre foi alguém que se destacou muito, principalmente por essa
questdo de ser um autor em animagdo, capaz de fazer tudo. Entdo, foi o lugar que
encaixou mesmo a linguagem para a gente com o proprio depoimento. E o caso do
“Mensagem de uma noite sem fim”, eu acho, tinha bastante disso também, de ser a
Ana que também tem esse perfil de ser uma pessoa autoral em animagdo. Mas, na
verdade, eu fui ao encontro com as animagoes dela. Foi realmente as historias da
animagdo dela que me contavam, que para mim ela ja estava falando sobre isso. Ela
estava fazendo esses testes. Ela ja estava dando os depoimentos dela sobre a
pandemia. Eu so precisei realmente editar de uma forma coerente com o texto.
(MINAMISAWA, Thiago. Entrevista 2. [nov 2022] Entrevistador: Fabio Belotte. Sdo
Paulo/Contagem, 2022. 1 arquivo .mp4 [92 min.]. A entrevista na integra encontra-se
transcrita no Apéndice B desta tese.)

Uma das caracteristicas mais marcantes da técnica de animagdo stop motion € a sua
imperfei¢do inerente. Ao contrario da animagao 2D, que € criada através de desenhos e imagens
geradas digitalmente, o stop motion envolve a manipulagdo fisica de objetos ou bonecos,
fotografados frame a frame para criar a ilusdo de movimento. Essa técnica implica uma série
de limitagdes e desafios praticos, como a dificuldade em manter os objetos ou bonecos
exatamente no mesmo lugar em cada quadro, ou em garantir que as expressoes € 0s movimentos
fossem consistentes ao longo da animacao.

Enquanto a animacdo 2D confere uma visita ao ambiente onirico, muitas vezes sem uma
espacialidade como referéncia - como a cena que inicia o “Sangro”, em que o personagem
afunda - na utilizagdo do sftop motion presente em ambos os filmes, a técnica imprime a
imperfei¢do da matéria do mundo real em convergéncia com a fidelidade da memoria, que falha,
que se fragmenta, que anexa outras experiéncias, que segue o transito temporal de reinterpretar

o passado. A técnica de stop motion é capaz de criar um mundo tangivel e material, onde os
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objetos e os personagens tém uma presenga fisica que pode ser manipulada e alterada. Isso pode
ajudar a criar uma sensa¢ao de realismo e veracidade que ¢ dificil de ser alcangada com outras
técnicas de animacao. Além disso, a imperfeicdo do stop motion pode ser utilizada de maneira

poética e expressiva, o que confere as obras um ar mais artesanal e Unico.

E bem interessante isso que vocé falou, né? Eu acho que é realmente assim uma das
coisas que mais me encantam mesmo da animagdo é esse dominio que a gente tem
sobre o todo. Eu nunca termino um filme sem ele ser exatamente do jeito que eu quero.
Eu até uso uma brincadeira, assim, que eu falo da diferenca do live-action para
animacgdo: “olha, vocé ndo pode jogar a Fernanda Montenegro trés vezes no mar. Se
vocé jogou uma vez e ndo ficou bom, vocé vai ter que usar essa cena porque vai ser
muito caro refazer. No cinema brasileiro, principalmente, vocé ndo vai ter essa
chance, vocé tem didrias super apertadas e é tudo muito caro. E um taximetro ligado.
E na animag¢do ndo. Na animagdo a gente tem o dominio. Vocé tem completamente o
dominio do resultado. Eu consigo ver e antecipar mais ou menos como vai ficar a
cena antes de animar. Eu sei que, as vezes, é meio loucura vocé refazer uma cena
animada, né? Mas é possivel. Eu, entdo, eu gosto muito desse controle, eu me sinto
num lugar mais seguro quando eu t6 trabalhando. Tem inclusive muito documentario
que usa cenas animadas no meio dele para fazer reconstitui¢do ou para poder criar
ali um pensamento, um sonho que a pessoa teve ou alguma coisa assim. “Flee” é um
exemplo otimo de filme recente que fez isso. Tem outro aspecto que a animagdo traz
que para mim no “Sangro” que foi importante de uma certa forma, ela quebra
barreiras. Sabe quando vocé assiste a um documentario de uma pessoa sendo
entrevistada, que vocé so estd olhando a pessoa falando na entrevista. Ndo sei, mas
de alguma pode criar algum tipo de barreira, pode criar uma empatia muito grande,
mas pode criar uma barreira do tema. Ser pesado ou ser monotono, vocé e os meus
preconceitos saltarem. Quando tem animag¢do me da uma sensa¢do de que animagdo
te prega uma pega. Ela te pega sem vocé perceber, e quando vocé percebe, ja te levou.
Eu acho muito engragado por exemplo no “Sangro”. Quando a tem a cena da cobra,
tinham pessoas que pulavam na cadeira de medo ou de susto. E ai que vocé vé o
quanto que a animagdo jad tinha colocado a pessoa em um lugar do imaginario. Acho
que porque a animagdo esta muito ligada ao filme infantil, parece que a gente entra
no filme de uma forma mais inocente. E ai quando vocé percebe, vocé levou um bote
de uma cobra, sem que ela fosse real. (MINAMISAWA, Thiago. Entrevista 2. [nov
2022] Entrevistador: Fabio Belotte. Sdo Paulo/Contagem, 2022. 1 arquivo .mp4 [92
min.]. A entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice B desta tese.).

Ambas experiéncias proporcionadas por esses filmes podem encontrar em Bergson
(1999) a ideia da "experiéncia integral", que consiste em uma abordagem mais completa da
realidade, que leva em conta a duracdo, o movimento e a subjetividade. Segundo ele, a
experiéncia integral ¢ a chave para a compreensao da realidade de maneira mais profunda e
auténtica. Bergson acreditava que a experiéncia integral ¢ uma forma de compreender o mundo
de forma dindmica e viva, uma visdo da realidade como uma "matéria viva", que é capaz de se
mover e mudar por si mesma. Isso pode ser visto em sua teoria, que afirma que a vida ¢ uma
forca ativa e criativa que se manifesta em todas as coisas. Nessa teoria, a vida ¢ entendida como
uma espécie de fluxo ou movimento continuo, que se expressa através do movimento e da
mudanga constantes da realidade. Ao relacionar essas animagdes com a teoria de Bergson, elas

poderdo vislumbrar uma forma de compreender a experiéncia integral, pois ela destaca a
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dindmica e a criatividade da vida e da realidade, e sugere que a experiéncia deve ser

compreendida de forma integral e imanente.

FIGURA 38 - FRAME DO FILME "SANGRO"

Fonte: Sangro, Minamisawa (723", 14", 2019).

Os pensamentos sobre metafisica de Bergson ajudam a compreender o fluxo da memoria
nos filmes ao sugerir que o tempo ¢ um elemento continuo e que a memoria € que nos permite
perceber esse fluxo. No contexto dos filmes "Sangro" e "Mensagem de uma noite sem fim", as
memorias traumaticas relatadas pelos personagens sdo exploradas de maneira aprofundada
através da técnica de animacdo quadro a quadro e da poética conferida pelo conjunto criativo
que transita entre a estética aplicados as técnicas 2D e stop motion. A técnica de animagdo
permite ao realizador um controle preciso sobre cada frame da animagao, o que € importante
para explorar tais temas complexos e emotivos, como os que sdo retratados nos dois casos. A
poética intrinseca ao filme animado, por sua vez, cria um ambiente simbolico que reflete a
jornada desses personagens através dos relatos traumaticos, em que ambos os contextos podem
ser encontrados fragmentos socio-politicos fundamentais at¢é mesmo para compreensdo da
experiéncia integral que Bergson sugere. Assim, ao utilizar as técnicas de animagao e recursos
poéticos para explorar esses registros vindouros de memorias traumaticas, esses filmes
permitem a melhor compreensdo do papel da memoria na percep¢ao do tempo e no fluxo

continuo do mesmo.

45 A ORALIDADE E OS FRAGMENTOS DA HISTORIA EM “ANTIGAS
CONSTELACOES (SOBRE A VILA ITORORO)”

“Antigas constelagdes (sobre a Vila Itorord)” ¢ uma obra interativa de animacdo ndo
ficcional realizada por Gabriel Menotti, lancada em 2020. Produzida para VR (Realidade

Virtual) e idealmente experienciada da forma como foi projetada com um visor de Realidade
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Virtual, a obra também pode ser considerada uma exposicdo em realidade virtual. A ideia,
segundo o realizador, “foi investigar como as tecnologias de representagdo, especialmente as
que lidam com volumetria, como o escaneamento 3D, criam um novo regime ou ampliam o
regime de realidade da imagem para incluir objetos tridimensionais.” O trabalho também
investiga o intervalo entre essas representacdes e as plataformas nas quais esses sistemas sao
exibidos, como museus virtuais tridimensionais.

A conversa com Gabriel Menotti, no dia 15 de novembro de 2022, em ambiente virtual,
durou por aproximadamente 73 minutos, dentre os quais se abordaram pontos convergentes
entre sua obra e os interesses deste trabalho, suas motivagdes para a pesquisa em patrimonio
cultural aliado as novas tecnologias em animagao, além do registro da memoria e a migragao
do contetido para a Realidade Virtual. Dentro desta perspectiva, a obra examina as lembrancas
de pessoas que viviam na Vila Itororo, situada em Sao Paulo, e foram expulsas do local pelo
governo municipal para a constru¢do de um Centro Cultural. Cerca de 70 familias habitavam o

lugar ha mais de 30 anos.

O “Antigas Constelagoes” ndo o chamei exatamente de filme, as vezes o chamo de
filme executdvel, mas para mim também é meio que uma prova de conceito, e também
um pouco uma pequena exposicdo em realidade virtual. A ideia foi tentar ver, a partir
de uma pesquisa que ndo estava diretamente ligada a animagdo, embora a obra seja
completamente animagdo, principalmente considerando o que é animagdo hoje em
dia, né? Quase tudo hoje em dia é animagdo, porque é produzido quadro a quadro
por interpolagdo, script, enfim, no computador, e assim por diante. Entdo, é legal
trazer o filme para a discussdo, mas ele vem muito de uma pesquisa que venho fazendo
ha algum tempo sobre representagdo de patrimonio e, de certa forma, também de
memoria. A memoria era até um segundo aspecto. Eu estava mais interessado em
primeiro lugar em ver como as tecnologias de representagdo, especialmente aquelas
que lidam com volumetria, como o escaneamento 3D, criam esse novo regime ou
ampliam esse regime de realidade da imagem para abrigar também objetos
tridimensionais, volumes. Da mesma forma que a fotografia captura vistas do mundo,
de repente tinhamos uma forma expandida de fotografia, que também consegue
capturar formas tridimensionais. E isso obviamente da um efeito de realidade muito
maior para esses objetos. Eu vinha pesquisando isso e pensando justamente em
representagoes e também no intervalo que existe entre elas. Voltando ao problema
anterior da fotografia, que nunca é objetiva, que nunca é total, que ela reclama
imagem, ela ndo é o Real, a midia nunca vai conseguir alcangar, e em algum momento
eu também comecei a me interessar pelo outro lado da historia, que sdo as
plataformas nas quais esses sistemas, objetos tridimensionais digitais, sdo
representados. De certa forma, ha uma preocupagcdo com museus tridimensionais,
museus virtuais, por exemplo. E o “Antigas Constelagbes” foi talvez o primeiro
projeto em que eu estava passando de um objeto para o outro. O filme foi realizado
durante uma residéncia na Vila Itororo em Sao Paulo, um espago hibrido que é ao
mesmo tempo uma ruina, um resultado de uma expropriagdo e um lugar de Institui¢do
Cultural. O principal interesse do filme era a Vila Itororé como um lugar que tem
uma historia complexa e polissémica e como essa historia pode ser representada
através da tecnologia. Além disso, o filme também é uma reflexdo sobre a forma como
os museus virtuais e os objetos tridimensionais sdo representados e como essas
representagoes afetam a nossa compreensdao do passado e da memoria. Eu propus o
projeto para o programa de residéncias do GATE chamado Arqueologia Viva. O
projeto que tratava da dualidade de ser um canteiro de obras e uma Institui¢do, mas
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também uma arqueologia ou uma ruina de um crime recente e um trauma historico
recente, que foi a expropriag¢do e o despejo da populacdo que vivia ali. Para mim,
parecia sempre um pouco uma historia que teve um final agridoce, porque durante o
processo de resisténcia, a populagdo que morava ali conseguiu ndo ser
completamente saqueada de seus direitos. Eles conseguiram ser deslocados para
lugares proximos ou obtiveram algum tipo de ressarcimento, geralmente chamado de
compensagdo pelo governo de Sdo Paulo, mas de qualquer maneira, é sempre um
procedimento traumadtico. E de alguma forma, o que ficou primeiro um pouco disso
foi uma ruina ali que era ma, mas sancionada e ainda fazia parte desse Centro
Cultural, e também havia vestigios ndo sancionados, que ndo eram considerados
historicos e que, de certa forma, representavam um cardter mais pessoal e individual
desse espaco ds vezes, mesmo que existiam quando aquele lugar era habitado.
(MENOTTI, Gabriel. Entrevista 3. [nov 2022] Entrevistador: Fabio Belotte.
Toronto/Contagem, 2022. 1 arquivo .mp4 [73 min.]. A entrevista na integra encontra-
se transcrita no Apéndice C desta tese.).

A tecnologia de realidade virtual ¢ muito eficaz para retratar espagos fisicos que

deixaram de existir, e, de certa forma, foram esquecidos, pois permite a criagdo de uma forma

expandida da fotografia, capaz de capturar formas tridimensionais. Isso da aos objetos um efeito

de realidade muito maior e pode ser utilizado em museus virtuais tridimensionais, por exemplo,

para mostrar exatamente espacos cuja visita¢do ¢ dificultada, ou que ja ndo existem. Além disso,

a tecnologia de realidade virtual também pode ser usada para explorar o intervalo entre as

representacdes, o que pode ser muito Util em contextos em que se deseja mostrar mais do que

apenas uma imagem estatica. E possivel criar uma experiéncia mais dindmica e interativa,

permitindo que o espectador sinta que estd de fato presente no local. Dessa forma, a tecnologia

de realidade virtual pode ser uma ferramenta muito eficaz para se retratarem espagos fisicos e

permitir ao publico uma experiéncia mais proxima da realidade.

FIGURA 39 - FRAME DO FILME "ANTIGAS CONSTELACOES (SOBRE A VILA

ITORORO)"

Fonte: "Antigas Constelacdes (sobre a Vila Itorord)” (5'02", 4'07"2020).
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Inicialmente a visualizagdo da obra foi por meio de uma simulagdo do ambiente que
Menotti disponibilizou em formato de curta. No entanto, também com acesso ao arquivo em
VR que se encontra disponivel de forma gratuita na plataforma /¢ch.io, ao colocar os 6culos de
realidade virtual e iniciar a experiéncia, encontra-se realisticamente naquela paisagem,
observando a Vila & noite, a uma certa distancia. E quando se escutam os depoimentos de alguns
moradores da Vila, que falam sobre objetos que possuem uma memoria afetiva para eles.
Enquanto duram as historias, os objetos materializam-se ao seu redor, criando uma constelagao
de pontos no céu. A liberdade de movimentagdo proporcionada pelo dispositivo potencializa a
presenca e realiza a presenca ali, observando-os de perto. Conforme se explora cada um dos
objetos e ouvem-se as historias dos moradores, a constelagdo no céu vai se expandindo, criando
uma imagem mais completa da memoria afetiva da Vila. Ao final da experiéncia, sente-se como
se tivesse viajado no tempo e conhecido um pouco mais da vida dessas pessoas, através da
observagao de objetos que, para elas, possuem um valor emocional muito grande. A sensagao
¢ de ter sido transportado para um lugar diferente, mas ao mesmo tempo ter vivido uma
experiéncia muito proxima da realidade. A tecnologia de realidade virtual consegue criar essa
sensagdo de imersao, fazendo com que se sinta presente no ambiente virtual, de forma quase
que tangivel. Ao final da experiéncia, assume-se uma nova perspectiva sobre os moradores da
Vila e suas histdrias, sentindo-se como se tivesse participado um pouco da memoria afetiva

daquele lugar.

A proposta do projeto era utilizar técnicas de escaneamento 3D para investigar dois
tipos de vestigios. Para isso, criei uma espécie de arquivo com uma colegdo de objetos
tridimensionais, incluindo artefatos que ainda estavam na Vila e principalmente
esculturas feitas com moldes de gesso. Aléem disso, também coletei alguns objetos
pessoais das pessoas da Vila, junto com depoimentos sobre esses objetos e como eles
contam historias da vida delas. A primeira parte do projeto foi uma residéncia de um
més, que foi bastante conturbada, pois a administra¢do da Vila estava passando por
uma transig¢do, e alguns problemas aconteceram. Isso afetou a relagdo da institui¢do
com os moradores e dificultou o contato com eles para fazer a pesquisa. Portanto,
minha participagdo e relagdo com as historias da Vila ainda sdo bastante distantes.
Talvez esse projeto nunca saia desse estado intermedidrio que sempre demanda uma
contextualizagdo minha. No final da residéncia, tentei aprofundar minhas pesquisas
sobre museus virtuais e formas de representagdo virtual, utilizando realidade virtual
e realidade aumentada. Anos depois, ainda estou trabalhando nisso. Recentemente,
o projeto Museu sem Paredes foi retomado. Naquela época, eu estava tentando ver
as possibilidades de usar games para representar esse tipo de artefato sem cair nas
limitagdes de uma representagdo fisica. Um espago de exposi¢do fisica convencional
teria que usar tudo que eu havia capturado e produzido, objetos e representagées da
propria vila, de uma maneira quase expressionista. Eu queria representar os proprios
objetos e as historias que vinham com esses objetos de uma maneira reflexiva, quase
metanarrativa, que é algo que me fascina mais do que um modelo 3D fiel a realidade.
Eu achei interessante usar esses objetos como o que seria mostrado ao publico, como
constelagoes do passado que sdo feitas de pontos, mas talvez um pouco de estrelas
voando. Conforme o usuario se aproxima, eles percebem que sdo feitos de pontos e,
ao mesmo tempo, a voz do passado das pessoas que moravam ali se torna presente
novamente, trazendo as historias da Vila. Embora eu ndo tenha conseguido
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implementar as estratégias mais interessantes, achei importante criar uma
experiéncia sempre distinta, pensando também no usudrio que estaria interagindo
com o ambiente da Vila, flutuando ali. No entanto, talvez uma das coisas mais
interessantes tenha sido criar uma narrativa que se desenvolvesse ao longo do tempo,
como uma historia que se conta a si mesma. (MENOTTI, Gabriel. Entrevista 3. [nov
2022] Entrevistador: Fabio Belotte. Toronto/Contagem, 2022. 1 arquivo .mp4 [73
min.]. A entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice C desta tese.).

As ruinas que restaram da Vila Itoror6 podem ser vistas como uma marca do
desaparecimento da comunidade que habitava o local. Segundo as reflexdes de Paul Ricoeur
(2010), elas sd@o uma espécie de “testemunho da passagem do tempo e da finitude da existéncia
humana”, pois sdo o que restou de um conjunto habitacional que um dia foi inteiro e que agora
ndo esta mais la. Além disso, essas ruinas também sugerem o desaparecimento de um fragmento
de mundo, pois elas sdo a materializacao do fato de que a Vila Itorord ja ndo existe como um
lugar habitado por familias que outrora ocuparam esse espago. Dessa forma a realidade virtual
aliada a animacao, também pode ser usada como uma ferramenta para transmitir informacoes e
promover o conhecimento sobre esses lugares e suas histdrias. Isso pode ser feito por meio da
pesquisa prévia sobre o historico do local e pela inclusdo de depoimentos de moradores, que
ajudam a compreender o contexto historico e social, juntando a materialidade das imagens

escaneadas e de outros elementos que ajudem a compor a narrativa desses espacos.

Eu achava interessante o fato de uma institui¢do assumir, por qualquer razdo, esse
problema que ela mesma era. Desde aquela época, eu ja estava trabalhando com
escaneamento 3D e me parecia interessante tentar ver como essas técnicas de
representacdo do Real poderiam dar conta de uma ruina que, ao mesmo tempo, era
um canteiro de obra e estava em plena transformagdo. O problema do escaneamento
3D é que, por um lado, ele revela muito claramente o qudo limitado ele é, pois ele
mumifica as coisas, dando uma representa¢do historica, um instantineo daquele
objeto no tempo. Entdo, foi uma institui¢do com todo esse universo muito fascinante
que me interessou tanto pela historia em si como pelo fato de parecer uma pequena
vitoria dentro de varios casos de despejo e desocupac¢do que aconteceram e
continuam acontecendo. Eu ndo lembro exatamente quando, mas uma amiga minha,
a Graziela, estava muito proxima também desse processo todo, tanto como ativista
quanto artista e videasta. Talvez foi através dela, ou ao acompanhar a historia da
Vila, que eu soube do projeto de residéncia do GOETHE e me inscrevi. Acho que foi
na segunda rodada dele, com uma proposta de fazer esse tipo de investiga¢do que
era, ao mesmo tempo, uma investigacdo das técnicas de escaneamento e
representagdo e do modo como a institui¢do lidava com o trauma, separando o que
era uma historia oficial, com os registros e artefatos consagrados, e o que eram os
registros menores que representam essas historias menores das pessoas que moravam
la. Como uniformizar a historia a partir disso? Alimentar arquivos talvez fosse uma
questdo, e como um contra-arquivo poderia entrar em choque com um arquivo oficial.
Para mim essa equalizag¢do proporcionada pelo processo de escaneamento podia ser
uma estratégia para criagdo. (MENOTTI, Gabriel. Entrevista 3. [nov 2022]
Entrevistador: Fabio Belotte. Toronto/Contagem, 2022. 1 arquivo .mp4 [73 min.]. A
entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice C desta tese.).

"Antigas Constelagdes (sobre a Vila Itorord)" pode ser visto como uma forma de

preservar a memoria de um lugar que ja nao existe mais. A Vila Itorord foi expropriada pelo



163

governo municipal e transformada em um centro cultural. Através da realidade virtual, o filme
permite que os espectadores "visitem" essa vila e oucam os depoimentos de moradores que
habitavam o local por mais de 30 anos. Além disso, a obra também utiliza a metafora das
constelagdes para representar os objetos que os moradores escolheram como significativos em
suas memdrias afetivas, criando uma ligagdo entre o espago fisico da vila e o espaco imaginario
dessas lembrangas. Ao se abordar como ruina o que restou da vila habitada pelas pessoas cujas
memorias se retrataram na obra, destaca-se que o filme também discute sobre a relagdo entre o
esquecimento e a memoria, abordando o processo de apagamento historico que ocorre quando
um lugar ¢ expropriado, demolido e reconstruido sob argumento institucional. Ao mesmo
tempo, a realidade virtual permite que essas historias ¢ memorias sejam preservadas e
compartilhadas de forma mais imersiva, tornando-se um importante meio de transmitir herangas
e tradi¢Oes identitarias. Como um género especial de conversa, a obra de Menotti combina
elementos materiais, sociais, simbodlicos e imaginarios para criar uma narrativa dindmica e
significativa sobre o tempo, a memoria € o espaco.

FIGURA 40 - FRAME DO FILME "ANTIGAS CONSTELACOES (SOBRE A VILA ITORORO)”
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Fonte: Antigas Costelag:5es' (sbb;e— a Vila tororo') (05'02", 123", 2021).

O trauma, conforme definido por Shoshana Felman, ¢ uma experiéncia que ultrapassa
os limites do suportdvel e que, por isso, ameaca a propria integridade psiquica e fisica do
individuo. Nesse sentido, a expropriacdo de familias da Vila Itorord pode ser entendida como

um trauma coletivo, uma vez que foi uma experiéncia violenta e traumatica que afetou
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profundamente a vida dessas pessoas. Além de perderem seus lares, muitas vezes também
perderam suas redes de apoio, suas fontes de renda e seus lacos comunitarios.

O drama das familias da Vila ¢ um exemplo de trauma coletivo, segundo o conceito do
hungaro Sandor Ferenczi. O trauma coletivo € uma experiéncia que afeta nao apenas individuos,
mas grupos inteiros de pessoas e que geram inimeras consequéncias psicoldgicas. Ha também
as consequéncias socio-politicas, pois o apagamento das historias e memorias dessas familias
contribuiu para o silenciamento de suas vozes e experiéncias, reforcando as desigualdades e
opressoes ja existentes. Além disso, a Vila Itorord reafirma-se como um exemplo recente de
trauma coletivo, pelas consequéncias a longo prazo, ja que essas familias ainda sentem as
consequéncias da expropriagdo até os dias atuais, o que ¢ possivel comprovar por meio dos
depoimentos coletados por Menotti € compdem a obra.

Muita coisa aconteceu e acho que o mais importante é dizer que este apagamento é
notorio e quase assustador. Entendo que o esquecimento natural é uma forma de
lidarmos com os traumas, mas a memoria também é exercicio e atividade historica.
Precisamos recontar essas historias, mesmo que existam outros registros, como os
videos que a Graziela fez e ainda pretende publicar. Ela acompanhou de perto a luta,
mas talvez ndo tenha tempo para trazer tudo a tona. As pessoas ndo sdo institui¢oes,
mas as vezes precisamos institucionalizar coisas e usar tecnologias para fazer mais
do que as comunidades podem fazer sozinhas. O espirito do projeto é afirmar a beleza
e a riqueza dessa historia diversa, mostrando que os artefatos de memoria sdo muito
mais interessantes do que os genéricos e sem graga. Existe uma tentativa de trazer a
tona essas memorias e objetos, porque acredito que eles sdo experiéncias do mundo.
Alguns objetos em minha casa ndo tém valor para o mundo, mas para mim eles trazem
muita memoria porque reativam relagdes afetivas, como presentes de meu pai ou
empréstimos de amigos. Creio que essa tensdo existe no projeto e eu tenho uma
opinido clara sobre isso. memorias e objetos, porque eles sdo experiéncias do mundo
e podem trazer muita memoria e reativar relagoes afetivas. (MENOTTI, Gabriel.
Entrevista 3. [nov 2022] Entrevistador: Fabio Belotte. Toronto/Contagem, 2022. 1

arquivo .mp4 [73 min.]. A entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice C
desta tese.).

“Antigas constelagdes (sobre a vila Itorord)” tem na imersdao um dos aspectos mais
relevantes que se refere a sensacdo de estar completamente envolvido e presente no ambiente
virtual da Vila. Isso € possivel através da utilizagdo de dispositivos como oculos de realidade
virtual ou sistemas de rastreamento de movimento que permitem que os usuarios olhem ao redor
e interajam com o ambiente virtual de forma natural. A imersao na realidade virtual € diferente
da imersdo em outras formas de midia, como filmes ou jogos, porque os usuarios podem ter
uma sensagdo de presenga fisica no ambiente virtual. Isso pode ser especialmente poderoso
quando combinado com a recriagao, mesmo que criativa e de forma inverossimil, de cendrios e
eventos historicos, pois pode ajudar os usuarios a se conectarem de maneira mais profunda com
o passado e a ter uma compreensao mais clara do contexto historico. A imersdao também pode

ser usada para criar experiéncias totalmente novas e inesperadas cuja recriag@o seria impossivel
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em outras formas de midia. Isso pode ajudar a expandir a percep¢do dos usuarios sobre o

mundo; e oferecer novas formas de se pensar e se entender a realidade.
A técnica que eu utilizei foi a fotogrametria, que consiste em tirar fotografias do
objeto e usar um software para reconstruir essas imagens em 3D no computador.
Existem varios softwares que fazem isso, inclusive alguns gratuitos. O principal
desafio na fotogrametria é conseguir dados de alta qualidade, ou seja, fotos tiradas
com uma camera de boa qualidade e em condigdes de ilumina¢do controladas. Depois
de capturar os dados, o proximo passo é tratar o modelo para que ele possa ser usado
em um software de animagdo ou de realidade virtual. Para isso, é preciso simplificar
0 modelo e torna-lo o mais leve possivel, sem perder muitos detalhes. Eu usei o Unity,
um sistema de criacdo de jogos e obras em realidade virtual, para criar um ambiente
que representasse a Vila e animar os objetos flutuando sobre ela. A animagdo foi feita
usando interpolacdo, ou seja, comandos para rotacionar os objetos em um
determinado angulo por um determinado numero de quadros. Ndao ha nada de quadro
a quadro na animagdo, os objetos seguem uma rota pré-definida e se comportam de
acordo com como foram programados. (MENOTTI, Gabriel. Entrevista 3. [nov 2022]

Entrevistador: Fabio Belotte. Toronto/Contagem, 2022. 1 arquivo .mp4 [73 min.]. A
entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice C desta tese.).

Diversos softwares podem ser utilizados para essa finalidade. Atualmente, um dos
programas mais usados para fotogrametria 3D ¢ o Agisoft Metashape (anteriormente conhecido
como Agisoft Photoscan). O funcionamento basico do Metashape ¢ a criagao de modelos 3D a
partir de fotos digitais. O software utiliza um algoritmo de correspondéncia de pontos para
encontrar pontos comuns entre as imagens e calcular a posicdo e orientacao de cada foto em
relacdo a um sistema de coordenadas comum.

O processo de fotogrametria comega com a coleta de imagens digitais de um objeto ou
cena de diferentes angulos. Em seguida, essas imagens sao importadas para o Metashape e as
informacdes de metadados sdo ajustadas para garantir que as imagens estejam corretamente
alinhadas. O préximo passo ¢ a etapa de correspondéncia de pontos, onde o soffware procura
pontos de interesse em cada imagem que possam ser identificados em outras imagens. Esses
pontos sdo, entdo, usados para calcular a posi¢ao e orientagdo de cada imagem em relacdo as
outras. Apos a etapa de correspondéncia de pontos, o software realiza a triangulagdo para criar
uma malha 3D a partir dos pontos correspondentes. Essa malha ¢ refinada para reduzir erros e
garantir a precisdo do modelo 3D. O Metashape também pode gerar texturas a partir das ima-
gens originais para aplicar no modelo 3D, criando uma representacdo visual mais realista. O
resultado final ¢ um modelo 3D que pode ser usado para diferentes finalidades, como visuali-
zagdo, animacao, design de produtos, engenharia, entre outras areas.

Na animagao "9" (2009), dirigida por Shane Acker, a fotogrametria foi usada para
capturar os movimentos dos atores e reproduzi-los nos personagens animados. Isso permitiu

que os atores pudessem atuar de forma mais natural e fluida. Além disso, a fotogrametria
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também foi utilizada para criar os cenarios do filme, incluindo os ambientes desolados e
sombrios do mundo pds-apocaliptico.

Assim como “Antigas Constelagdes (sobre a Vila Itorord)”, uma animacao nao ficcional
que também usou a fotogrametria ¢ o documentario "The Virtual Revolution" (2010), dirigido
por Ben Hammersley. "The Virtual Revolution" ¢ um documentario que explora a historia e o
impacto da tecnologia da informacdo na sociedade. A fotogrametria foi usada para criar
animacgdes que ilustram os conceitos e ideias discutidos no filme. Por exemplo, criar uma
animacao que mostra como a internet se expandiu e se tornou cada vez mais integrada a vida
das pessoas ao longo dos anos. Além disso, a fotogrametria também foi usada para recriar
cenarios historicos e eventos importantes, como a Guerra Fria ¢ a Queda do Muro de Berlim.

As ruinas da Vila Itorord, também construidas por fotogrametria, sio um exemplo de
como a materialidade pode carregar memdrias. As ruinas sdo restos de uma estrutura que ja foi
inteira e que agora esta em estado de decomposicdo ou desintegracao. Elas sdo a materialidade
do passado, mas que ainda esta presente na forma de fragmentos de uma estrutura que foi
importante em algum momento. Essa mesma ideia de memoria material também pode ser
encontrada em objetos que guardam recordagdes afetivas. Por exemplo, uma foto antiga pode
ser um objeto que carrega memoria, pois ela representa uma €poca especifica da vida de alguém
e pode trazer a tona lembrancas e emogdes ligadas a esse periodo. A correlacdao entre memoria
e espaco também ¢ importante nesse contexto. O espaco em que algo acontece pode influenciar
a forma como a memoria € criada e armazenada. Por exemplo, um lugar que foi frequentado
por uma pessoa durante um periodo importante de sua vida pode se tornar um lugar carregado
de memoria para essa pessoa. Assim, a materialidade dos objetos e do espago em que eles se
encontram podem ser importantes na criagdo € no armazenamento de memorias afetivas.

Os objetos que habitam o espaco da Vila Itorord sdo como constelagdes no céu noturno,
cada um brilhando com a luz de uma memoria individual. Eles sdo testemunhas silenciosas das
vidas das pessoas que passaram por ali, guardando as historias e os momentos importantes que
foram compartilhados nesse lugar. Esses objetos sdo mais do que simples coisas inanimadas,
na obra se tornam grandiosos simbolos da vida e da continuidade. Como as estrelas na
constelagdo, eles se conectam para formar um todo maior, uma teia de significados que perdura
ao longo do tempo. E assim, ao se olhar para esses objetos, se € transportado para o passado,
para um lugar onde as lembrangas e as emogdes ainda pulsam com vida, o que reforga a
coeréncia com cada depoimento ouvido. A obra "Antigas Constelagdes" ¢ uma breve
recordagdo desses momentos que, apesar da expropriacdo das pessoas, dos traumas gerados

pela remocgao, ainda brilham com a forca de sua importancia. Aliada as ruinas da Vila, a obra
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exerce o papel de lembrar que, mesmo nas coisas mais simples, existe uma beleza e uma riqueza

de significado nas historias, na oralidade, que transcende.

4.6 FOUND FOOTAGE E A APROPRIACAO DE REGISTROS

A utilizacdo da animagdo como recurso material que subsidie a constru¢do de um outro
filme, em outro contexto, ¢ consistente ao processo de found footage, muito utilizado no
audiovisual contemporaneo, mas que, contudo, ndo ha sistematizacdo literaria para a imagem
animada. Por sua vez, a animacgao ¢ uma técnica de registro tal qual o /ive-action, e guarda arranjos
similares para todos as categorias de Brenez ¢ Chodorov (2000), quando desprendem de um
esforco propositivo para organizar os processos possiveis para as atribui¢des da imagem de
arquivo. Ferndo Pessoa Ramos parece responder diretamente a provocagdo, argumentando que “o
processo de insercao da animac¢do mediada atualmente pela tecnologia, por mais que sobreponha
a camada da “imagem-camera” diluindo seu “trago-reflexo”, ainda que distorga, ndo invalida seu
objetivo.” (RAMOS, 2012, p. 82).

Ferndo Ramos (2012) esclarece que o processo criativo da constru¢do da imagem
animada ndo anula, nem esvazia o conceito da construcao filmica, mesmo quando este, partindo
da imagem de arquivo em /ive-action, se distancia da verossimilhanga com o real. Marina Estela
Graga (2006) defende que ndo ¢ partir da anulacdo do dispositivo que se cria a possibilidade da
existéncia da animagdo, mas pela sua integracao fisiologica.

Nao tendo origem fora do préoprio fazer que, de modo simultaneo, implica na
mesma agdo tanto o autor quanto o inteiro dispositivo, as qualidades expressivas
da ilusdo do movimento e do fato filmico tomado em seu conjunto sdo, por isso,
determinadas pela natureza dessa relagdo. Ndo ha recalcamento do dispositivo.
Bem pelo contrario, o dispositivo ¢ exposto, explorado, manipulado, integrado e
superado. A obra ndo se faz pela subtragdo e apagamento do dispositivo, mas pela
sua integracao fisioldgica. O filme animado € o processo pelo qual o autor constroi

uma presenga - transitoria - a partir da assungdo somatica do dispositivo
cinematografico. (GRACA, 2006, p.96).

As “qualidades expressivas da ilusdo do movimento” propostas pela imagem animada,
podem potencializar uma inten¢do por meio da exploragcdo, manipulacdo e integracdo do
dispositivo.

A indexacdo do material de origem, quando da utilizagdo de uma matéria filmica preé-
existente com objetivo de converté-la em animacao, destaca algumas possibilidades que podem
se desdobrar neste processo. Uma delas ¢ o uso da rotoscopia que se apropria do registro
imagético como referéncia para outra constru¢do criativa que nao se desprende (arruina) por
completo do material original da obra, podendo resultar em varios niveis de afastamento deste,

mas nao a dissociagdo por completo. Kota Ezawa, artista americano-nipo-alemao, faz uso da
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técnica de rotoscopia para recontextualizar eventos historicos. Em seu filme “Simpson verdict”
de 2002, propde um recorte das imagens do veredicto no julgamento de O.J. Simpson. Usando
o som da filmagem real da TV - apenas uma camera foi permitida no tribunal - e reduzindo o
movimento a um minimo de alteragdes nas expressoes faciais, o filme amplia o espectro das
implicagdes raciais do julgamento.

Neste caso especifico de uso do material de arquivo em video, o artista corrompe o
original televisivo, reeditando-o com o proposito de extrair as expressoes faciais que lhe
interessavam e investir na potencializagdo de sua analise em agrupa-las de modo a intensificar
sua andlise na questdo racial presente durante todo o julgamento e veredito do caso de O.J.
Simpson, sintetizados em poucos minutos. O afastamento do material de origem se da apenas
no campo estético, onde os personagens sdo chapados, expressoes destacadas e os cendrios
simplificados de forma que a aten¢ao nao se perca em informagdes difusas em que as expressoes
faciais passam a ser o foco principal da nova narrativa que Ezawa imprime sobre o material
mundialmente conhecido. Com isso, a animagao, fundamentalmente, contribui para que Ezawa
potencialize seus argumentos, simplificando a linha narrativa também direcionada pelo audio,

que tem fonte de origem diferente do video.

FIGURA 41 - FRAME DO FILME “SIMPSON VEREDICT”

| g

Fonte: The Simpsom Veredict, Kota Esawa, 248", 1'02", 2002.

Ao escolher trabalhar com fatos historicos utilizando a imagem de arquivo como
referéncia e muitas vezes associando o audio de outras fontes do mesmo contexto historico,

mas ndo necessariamente, da mesma fonte de registro, Ezawa desconstréi a narrativa veiculada
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para revelar detalhes que corrompem a ideia de “tempo cronico”, presente em Benveniste, com
a “possibilidade de percorrer os intervalos de tempo segundo as dire¢des opostas da
anterioridade e posteridade com relagao a data zero”, e oferece um ponto de vista diferente da
leitura hegemonica do fato “oficial”.

Com a animagdo operando como a camada de destaque da imagem provinda do arquivo,
a ideia de uma linha narrativa e unidade tornam-se mais viaveis dentro da perspectiva da
recriacdo total do eixo imagético a partir do material de origem. A possibilidade de retrabalhar
um registro pré-existente frame a frame, e planejar o resultado de um processo — elementos
inerentes a técnica de animagdo — o realizador(a) amplia ndo so6 as possibilidades criativas, mas
revela de forma mais contundente rastros e fraturas no tempo cronoloégico do material de

origem.

Mesmo quando procura no real a origem referencial de seu trabalho, o animador
ndo o representa - de forma exclusiva - nem por imitagdo, nem por analise objetiva.
(...)provém de operac¢des que tomam lugar em seu corpo ¢ a partir dele. O autor
manifesta em filme aquilo que o marcou e o modificou fisicamente. (GRACA,
2006, p.95).

Por meio da ressignificagdo de um registro a luz do texto de Carlos Adriano e Claudio
Marcondes, “ndo apenas por ser um género primordialmente de vanguarda, o found footage
opera nos intersticios e lapsos do tempo, nas falhas e dobras da memoria, com os indices e os
residuos de um real que residem no passado e que podem iluminar e retroprojetar um presente.”

Aristoteles em De memoria et reminiscentia pressupde que simultaneidade e
sucessdo caracterizam de forma primitiva as relacdes entre acontecimentos
rememorados; do contrario, seria impossivel, no trabalho de recordacédo, escolher
um ponto de partida para reconstruir encadeamentos. Esse carater primitivo do
sentimento dos intervalos resulta da relagdo que o tempo mantém com o
movimento: se o tempo ¢ “alguma coisa do movimento”, é possivel uma alma para
distinguir dois instantes, relaciond-los um ao outro como o anterior ao posterior,
apreciar sua diferenca, ¢ medir os intervalos, operagdes gracas as quais o tempo

pode ser definido como “niimero do movimento segundo o anterior-posterior”.
(RICOEUR, 1913, p.163).

Apropriando-se da ideia de “sentimento do intervalo” presente em Ricouer, propde-se o
processo de animag¢do em sua relagdo com o found footage como uma operagao que acontece
nos intervalos. Se o tempo ¢ “alguma coisa do movimento” o frame, como a menor unidade
deste movimento, entendido como o instante fundamental da operagao do animador, € o
resultado material da “apreciacdo da diferenga” entre 0 momento anterior € o posterior. Na
revisao critica frame a frame do material de arquivo, possibilitado pela ineréncia da técnica de

animacao, as fraturas do tempo sdo reveladas, e a estética de abordagem conduz a um outro
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olhar, que, embora presente no tempo cronoldgico, ficara embricado e perdido na narrativa
principal e escondida por outros elementos.
O potencial artistico de qualquer obra de animagdo depende profundamente da
propria natureza do dispositivo técnico; por outro advém da experiéncia
cinestésica vital de seu autor, de modo pelo qual vive o movimento das coisas, € 0
de seu proprio corpo; na medida em que a percepcao do corpo vivo lhe permite

quer o acesso ao real, quer o gesto pelo qual investe a materialidade expressiva do
seu filme. (GRACA, 2006, p.95).

A utilizacdo do found footage em documentarios animados aponta como a
potencializacdo da memoria por meio do dissimulacro da imagem ao ampliar um depoimento
do campo objetivo para o extracampo sensorial e narrar imageticamente o que ¢ condizente aos
relatos e ndo mais uma imagem estatica que registra o corpo que faz o relato. E a fidelizagdo da
imagem ao proprio registro da memoria. O sentido da imagem em ruina presente em Eduardo
Cadava ¢ muito apropriado “mesmo quando a ruina permanece nao declarada - que a imagem
¢ sempre a0 mesmo tempo uma imagem de ruina, uma imagem sobre a ruina da imagem, sobre
a ruina da capacidade da imagem de mostrar, representar, abordar e evocar pessoas, eventos,
coisas, verdades, historias vidas e mortes a que se referiria.” (Cadava, 2001, p. 35).

Para construir outro sentido que esteja no lastro e que mantenha a “fachada”, similar a
edificagcdes tombadas pelo patrimonio histdrico, € necessario preservar, e geralmente o dudio ¢
um guia estratégico, que mantém a ligagdo com o "real". No entanto, a subjetividade da imagem
animada, que abdica completamente de qualquer indexacdo da imagem real, consegue se
aproximar ainda mais da reminiscéncia se considerar a plasticidade da memoria, que ao longo
da vida vai se transformando e se moldando as préprias experiéncias adquiridas. Uma espécie
de atualizacdo constante em que a memoria cria lagos com o presente, se reconfigura e passa a
anexar elementos que nunca existiram, mas que podem ajudar a compreendé-la, mesmo ja
muito distante da matéria real que a gerou. A técnica de animagdo em que nao ha limites
criativos pré-estabelecidos, consegue traduzir as oscilacdes da memoria, sua ruina e suas
reconstru¢des de forma organica e similar a remodelagem das sinapses que reconfiguram as
memorias.

Nyosha ¢ um exemplo de animagao nao ficcional que propositalmente arruina o registro
imagético, preserva o sonoro e recria materialmente uma animacao em stop motion a partir do
testemunho de todo o ambiente descrito por Nomi Kapel, sua avo. No entanto, a riqueza de
detalhes condiciona ao extracampo da propria memoria, onde hd mais da propria experiéncia
acumulada da escuta de Liran, a qual ndo se identifica na narragdo do filme. Todo o contexto

reconstruido parece envolto em uma aura de coeréncia, em que tudo, por mais que seja
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subjetivo, e fruto de memorias reconstruidas, parece correto ¢ em seu devido lugar. E isso €
fundamental para, até mesmo uma animacao, alcancar uma ‘expectativa de veracidade’, porque
independentemente do nivel de fidedignidade com o evento real, ¢ um indicio que a esséncia
da memoria foi mantida. Esteticamente, Liran consegue um resultado na modelagem dos
personagens, que, apesar de transporta-los para o presente, delimita o espaco temporal ao qual
eles pertencem através da aparéncia desgastada impressa nas texturas da pele, nas roupas, nos
objetos e no proprio cendrio. Identificam-se trés temporalidades no filme. O arquivo ¢
responsavel por duas, a de 1942, quando Naomi era crianga e saiu da Poldnia, e a de 2000, ano
em que foram registrados os depoimentos. Os dois tempos se misturam no terceiro, de 2012, no
filme de Liran Kapel.

A inexisténcia de um registro imagético pode ser o ndo elemento que separa o found
footage da animagao found footage. Sobre o processo da criagdo artistica, ja se deduzia que “o
pensar nao deve reduzir-se ao método e, a0 mesmo tempo, deve levar em conta sua intervengao
e sua experiéncia na constru¢do do objeto” (ADORNO, 1995, p.19). Ao adotar um método de
reconstru¢do completa, partindo do principio da inexisténcia do material de referéncia, Adorno
sugere o alargamento do conceito por meio de um dispositivo radical de criagcdo, e aqui, no
contexto da imagem como matéria de referéncia, ¢ o completo abandono do fazer artistico
enquanto um mecanismo de produzir reflexos e simulacros, mas apoiando-se a ideia de deslocar

simbolicamente o0s objetos € processos.

4.7 FRAGMENTOS NAO OFICIAIS: A HISTORIA RECONTADA PELA ANIMACAO
NAO FICCIONAL E O TENCIONAMENTO DE QUESTOES SOCIAIS PUNGENTES

(...) a beleza da memoria € que ela é imprecisa o suficiente para ser apropriada por
maos inesperadas, conectar topicos aparentemente ndo relacionados e explicar
novamente velhos problemas.” (CONFINO, 1997).

Ao longo deste trabalho, examina-se a animag¢do ndo ficcional capaz de explorar
conceitos de tempo de uma forma que o /ive-action geralmente nao ¢ capaz, analisando algumas
de suas limitagdes, e, por outro lado, destacando as potencialidades da imagem animada, tanto
na sua produ¢do quadro a quadro, quanto no resultado que se vé em tela. Ela permite ao criador
manipular o tempo de maneiras impossiveis na vida real, ao possibilitar a cria¢gdo de mundos e
historias que explorem e dialoguem com a realidade, em dimensdes fundamentais da vida de
maneiras mais poéticas e simbdlicas. A animag¢do nao ficcional ndo pode ser considerada
somente uma forma simples de representacdo porque ela expande simbolicamente o que no
live-action fica limitado pela propria natureza do registro. A animagdo ¢ capaz de explorar o

intangivel e manipular o tempo de maneiras que s6 sdo possiveis através do registro quadro a
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quadro, permitindo ao realizador/animador, criar e contar historias de maneiras mais profundas
e significativas ao utilizar memorias individuais ou coletivas nos mais diversos dispositivos e
suportes, conforme se explorou neste capitulo.

O registro de memorias, além de ser fundamental para o progresso € o desenvolvimento
de qualquer sociedade, ¢ crucial para a preservagdo da diversidade cultural e para o respeito as
diferengas individuais. Quando se preserva a memodria coletiva de um povo ou cultura,
reconhecem-se a importancia e a validade dessas tradigdes e contribui¢des para a humanidade.
Isso permite uma visao mais ampla e inclusiva do mundo e ajuda a promover o respeito ¢ a
tolerancia entre diferentes grupos. Quando se preserva a propria memdria, atestamos a propria
historia e a propria identidade, o que permite a criagdo de raizes, lagos afetivos e a referéncia
de quem se ¢ e de onde se veio.

Atualmente, ha a intensificacdo de discussdes favoraveis a pautas e questdes politico-
sociais na sociedade, muitas delas latentes, pelo fator historico, principalmente as pautas
pertencentes a grupos marginalizados, ao racismo, a xenofobia, ao sexismo dentre outros. Isso
pode ser atribuido a uma série de fatores, incluindo o acesso crescente a informagao através de
meios de comunicagdo contemporaneos, a crescente diversidade e pluralidade de opinides e
perspectivas na sociedade e o aumento da polarizagdo politica em muitos paises. Essa
intensificacdo das discussoes politicas e sociais pode ser um sinal de um aumento na
conscientiza¢ao e do interesse pela participagdo civica, mas também pode levar ao aumento da
tensdo e dos conflitos.

Nesse contexto, a animagdo mostra-se como uma midia eficaz de documentar historias
que ndo possuem registro, testemunhos que ndo possuem referéncia imagética. Memorias
individuais, coletivas € um vasto conhecimento cultural e ancestral que se perpetua por meio
da oralidade e que foram ignorados pela Historia. Isso se deve a sua capacidade de recriar o
mundo de formas distintas, afastando-se ou distanciando-se da realidade de acordo com o
resultado que se almeja, além de permitir que esses relatos sejam contados de maneiras
esteticamente planejadas e impactantes. A animag¢do nado ¢ limitada pelas leis da fisica e pela
realidade, o que significa que ela pode ser usada para expandir essas histérias de maneiras
inovadoras e criativas.

Além de permitir que historias que nao t€m registro sejam contadas, usa-se também a
animagcao nao ficcional como ferramenta de conscientizacao e de mudanga social, e revelam-se
questdes importantes e injusticas que precisam ser abordadas, permitindo que sejam discutidas
e debatidas de maneiras mais profundas e significativas. O documentario animado também pode

ser usado como uma ferramenta para preservar e documentar tradigdes, culturas e historias que
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correm o risco de serem esquecidas ou perdidas. Ele permite que esses relatos sejam
compartilhados e preservados de maneiras mais duradouras e acessiveis, garantindo que essas
histoérias e tradicdes nao sejam perdidas para as geragoes futuras. A animacao nao ficcional tem-
se constituido como um registro poderoso da imagem animada para conscientizar, mudar e
preservar, permitindo que questdes importantes sejam discutidas, e relatos valiosos sejam
compartilhados e preservados.

Astrid Erll argumenta que a midia ¢ uma interface crucial entre as trés dimensdes da
cultura da memoria, conectando aspectos mentais, sociais ¢ materiais. Ela enfatiza a
importancia de lembrar eventos passados de diferentes formas, individuais, sociais, politicos ou
familiares. Neiger, Meyers e Zandberg (2011) complementam essa perspectiva, destacando a
distincdo entre midia e agentes de memodria como academias ou museus historicos, que
normalmente tém um compromisso com a retratagdo precisa e objetiva do passado. A animagao
ndo ficcional pode ser vista como um exemplo desse tipo de midia, sendo capaz de conectar
essas diferentes dimensdes da cultura da memoria e proporcionar perspectivas e historias menos
convencionais para serem contadas. E importante considerar essa possibilidade de narrativa

diferente e seu valor na preservacao da memoria coletiva e individual.

Em seus escritos sobre as caracteristicas mentais, sociais e materiais da cultura da
memoria, Astrid Erll (2011, p. 104) observa que “a midia ndo apenas conecta [essas]
trés dimensdes da cultura da memoria; eles também sdo a interface entre o individual
e o coletivo, o cognitivo ¢ o nivel social/ midia da memoria”, e ela observa que existem
“diferentes modos de lembrar eventos passados idénticos” como individuos,
sociedade, politica ou familia. historia. Neiger, Meyers e Zandberg (2011, p. 7) fazem
uma distin¢do valiosa entre midia e “agentes de memoria, como academias ou museus
histoéricos, que estdo, em geral, comprometidos com um ethos comum de retratar o
passado de acordo com convengdes publicamente conhecidas” (BUCHAN apud
GAGELDONK, MUNTEAN E SHOBEIRI, 2020, p.28, tradu¢do nossa™).

Isso € especialmente importante quando se trata de lidar com o trauma, uma vez que
este ¢, por natureza, um evento que tem impactos mentais, sociais € materiais. Por esse espectro
a animagao permite a inclusdo de perspectivas e histdrias que sdo frequentemente ignoradas

pela Historia Oficial, permitindo que as vozes das pessoas e grupos marginalizados sejam

60 In her writings on the mental, social, and material features of memory culture, Astrid Erll (2011, 104)
notes that “media not only connect [these] three dimensions of memory culture; they are also the interface between
the collected and collective, the cognitive and the social/media level of memory,” and she observes that there are
“different modes of remembering identical past events” (104) as individuals, society, political, or family history.
Neiger, Meyers, and Zandberg (2011, 7) make a valuable distinction between media and “memory agents such as
academia or historical museums which are, by and large, committed to a com- mon ethos of depicting the past
according to agreed-upon, publicly known conventions,” but they contrast this by observing that “the divergence
among media genres is enormous.”
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ouvidas, que a legitimidade da historia seja confrontada por fragmentos de um passado
esquecido, e, dessa forma, contribuir para a compreensao mais precisa do passado e do mundo
a fim de que reverberem positivamente no presente. Essas perspectivas sao fundamentais para
se compreender os traumas sofrido por esses grupos e individuos.

E, pelo trauma, inserem-se nestas trés dimensdes de Erll (aspectos mentais, sociais e
materiais), a dimensao do corpo, que ¢ uma dimensdo material da memoria, pois é o veiculo
que nos permite experienciar sensagdes, emocgdes € sentimentos, que, por sua vez, sao
armazenados. Essas experiéncias corporais podem ser lembradas de diferentes formas,
individualmente ou coletivamente, por meio de diferentes midias e agentes de memoria.

No contexto da animagdo ndo ficcional, a dimensdo do corpo pode ser explorada por
meio da representacao visual de sensagdes € emogdes. A animagdo pode ilustrar como um
evento passado foi percebido e experimentado corporalmente, trazendo uma perspectiva
subjetiva e individual para a narrativa. Além disso, ao conectar diferentes dimensdes da cultura
da memoria, a animagdo pode proporcionar uma visdo mais ampla e complexa de eventos
passados e seus significados para diferentes grupos e individuos. Assim, ao se considerar a
dimensao do corpo como veiculo da memoria as consideragdes sobre narrativa € memoria,
amplia-se a compreensdo de como diferentes formas de lembrar e representar eventos passados
sao conectadas e influenciadas por nossas experiéncias sensoriais € emocionais.

Shoshana Felman argumenta que o trauma pode ser transmitido de varias maneiras. Ela
sugere a transmissao através de narrativas e historias que sdo passadas de geragcao em geracao,
e que essas narrativas podem ter um impacto profundo e duradouro nas vidas das pessoas que
as ouvem. Além disso, o trauma pode ser transmitido através de experiéncias comuns e
compartilhadas por um grupo ou comunidade, como uma guerra, um genocidio ou outro evento
traumatico. O trauma também pode ser transmitido através de relacionamentos interpessoais,
como abuso ou negligéncia, e pode ter um impacto duradouro nas geracdes futuras. Felman
enfatiza que o trauma pode ser transmitido de muitas maneiras diferentes e que ¢ importante
reconhecer esses diferentes meios de transmissao para entender como ele pode afetar as pessoas
e como pode ser trabalhado e curado. (FELMAN, 2002, p. 28-40).

A memoria traumatica e o esquecimento sdao temas muito importantes na discussao
sobre a memoria efetiva. O trauma pode afetar profundamente a maneira como uma pessoa se
lembra de eventos e pode levar ao esquecimento de partes importantes da memoria. A animagao
pode ser uma forma de tratar o trauma e permitir que as memorias traumaticas sejam liberadas

de uma maneira que ajude o individuo a lidar com elas de forma mais saudéavel. E importante
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considerar o papel da animacdo como um processo terapéutico e como uma forma de
representar a memoria e o esquecimento de maneira criativa e efetiva.

Por isso, ¢ importante valorizar e preservar essas historias e objetos que sdo tdo
significativos. E necessario reconhecer a importancia dessas memorias e resisténcias, mesmo
que a instituicdo ndo considere digno de preservacdo. Ainda ha muito a ser feito e discutido
sobre esse assunto e ¢ importante continuar trabalhando para se trazerem essas historias a tona
e garantir que elas sejam ouvidas e valorizadas. Além disso, ¢ fundamental lembrar que essas
histérias e memorias ndo s6 sao importantes individualmente, mas também para as geragdes
futuras. Sao fundamentais a preservagdo da memoria coletiva e a garantia de que essas historias
ndo sejam apagadas. E preciso lutar pela preservar dessas memorias e resisténcias, mesmo que
isso signifique enfrentar obstaculos e desafios. E importante garantir que essas historias sejam
ouvidas e valorizadas, para que se possa construir um futuro mais justo e inclusivo a todos.

O apagamento histérico ¢ um alarmante problema politico, social e muitas vezes
econdmico, que levanta a discussdo no detalhamento da obra de Gabriel Menotti “Antigas
Constelacdes (sobre a Vila Itorord)”. A Vila era um conjunto habitacional ocupado por cerca
de 70 familias que viviam la ha mais de 30 anos. No entanto, em um determinado momento,
ela foi demolida pelo governo municipal para dar lugar a um centro cultural e as familias
expropriadas. A demoli¢do da Vila Itorordé pode ser vista como um caso de apagamento
histérico, pois resultou na exclusao de uma comunidade de sua propria histéria e na destruigao
de um lugar que tinha significado afetivo e cultural para essas familias. Além disso, a demoligao
também pode ter resultado na perda de informagdes e documentos importantes sobre a historia
da Vila e de sua comunidade, o que pode ter contribuido para o apagamento historico. E
importante lembrar que o apagamento historico pode ter consequéncias duradouras para a
memoria coletiva e a propria historia de uma comunidade, e ¢ fundamental preservar e valorizar
as fontes de informacao e os lugares que sao significativos para a memoria afetiva e cultural de
uma sociedade.

O apagamento historico também pode ser uma forma de violéncia simbdlica, pois pode
ser entendido como uma negacao da existéncia e da importancia de um grupo ou comunidade.
Na Vila Itororo, por exemplo, a demolicdo do conjunto habitacional pode ter sido percebida
pelas familias como uma negagdo de sua propria existéncia e de sua importancia na cidade de
Sao Paulo. Isso pode ter tido um impacto profundo na autoestima e na auto identificagao dessas
pessoas, e pode ter contribuido para a marginalizac¢do e exclusdo social dessas familias. Além
disso, o apagamento historico também pode ser um fator que contribui para a desigualdade e a

opressao, pois pode favorecer o poder e a influéncia de certos grupos em detrimento de outros.
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E importante, portanto, reconhecer ¢ denunciar o apagamento histérico quando ele ocorre, e
trabalhar para preservar e valorizar a memoria e a historia de todas as comunidades e grupos
sociais.

A animagdo nao ficcional How long, not long, de Michelle e Uri Kranot, tem como
proposta uma jornada visual que provoca uma reflexdo sobre a no¢ao de pertencimento € como
ela se relaciona com as fronteiras fisicas e sociais que cercam nossas vidas. Ela sugere que o
pertencimento nao deve ser limitado a uma cidade, regido ou fronteira nacional, mas sim
compreendido como algo mais abrangente e universal. Essa jornada busca desafiar as
concepgdes convencionais de pertencimento, questionando as barreiras que sdo construidas
entre as pessoas ¢ suas comunidades e, a0 mesmo tempo, faz referéncia ao contexto atual de
aumento da xenofobia, nacionalismo radical e intolerancia, observando como essas ideologias
se relacionam com a limitacdo de pertencimento. A jornada visual tem como objetivo questionar
essas tendéncias e provocar um pensamento critico sobre como o pertencimento ¢ entendido e
construido. Ela busca inspirar uma reflexdo mais profunda sobre as fronteiras criadas entre nds
e os outros, € como superar essas barreiras para alcangar um sentido de pertencimento

verdadeiramente universal.

FIGURA 42 - FRAME DO FILME HOW LONG, NOT LONG
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Fonte: How long, not long (534", 01'48", 2016).

Nao por coincidéncia, o nome do curta faz referéncia ao historico discurso publico
proferido por Martin Luther King Jr. nas escadarias do Capitélio Estadual em Montgomery,
Alabama, apds a conclusdao da Marcha Selma-Montgomery, em 25 de margo de 1965. Essa
marcha foi organizada por ativistas de direitos civis e lideres comunitarios negros para protestar
contra a discriminagao e a falta de acesso ao voto para as pessoas afrodescendentes no Alabama.

A marcha foi realizada entre a cidade de Selma e a capital estadual, Montgomery, e contou com



177

a participagdo de cerca de 25.000 pessoas. O discurso de Martin Luther King Jr. foi entregue
apos a conclusao da marcha, no alto dos degraus do Capitdlio Estadual. Ele se dirigiu @ multidao
com perguntas sobre a duracao da discriminagao e da desigualdade, e argumentou que isso nao
duraria por muito tempo, pois a verdade e a justiga prevaleceriam.

Na mesma linha do racismo, o curta-metragem "Yellow fever", de Ng'endo Mukii, ¢ uma
reflex@o sobre como as influéncias ocidentais difundidas pela globalizagdo afetam e distorcem
o ideal de beleza africana. Através de entrevistas com a familia da propria realizadora e a
utiliza¢ao de animagao, o filme mostra como a midia norte-americana tem propagado o racismo
ao apagar, diminuir ou marginalizar a presenca de pessoas afrodescendentes, o que tem causado
desconforto e inseguranga com o proprio corpo, especialmente em mulheres e criangas. O filme
também aborda como a busca por um ideal de beleza imposto pela cultura ocidental, ¢ uma
realidade que afeta muitas mulheres africanas, e que tem impactos também nos paises vizinhos.
Com isso, a realizadora busca nao sé documentar sua propria memoria, mas também coletiviza-
la e transversaliza-la ao entrevistar pessoas de geragdes diferentes, para que, assim, pudesse
expandir e denunciar as consequéncias do racismo estrutural, e sua hegemonia economica, que
reflete no ideal de beleza imposto. O curta também aponta como o problema ¢ amplo, cronico
e afeta ndo so as pessoas no Quénia, mas em varios outros lugares, ¢ ¢ um chamado para a
reflexdo e luta contra as desigualdades estruturais.

Na linha da preservacdo da memoria a favor da luta contra as injusticas sociais, a
animag¢do documental "Torre", de Nadia Mangolini, ¢ um exemplo que se encaixa perfeitamente
na questdo da relag@o entre cinema e historia para estabelecer lagos com a memoria passada e
lidar com conflitos e traumas individuais e coletivos antigos. O curta revisita os efeitos
aterradores da Ditadura Militar Brasileira através das memorias dos quatro filhos do militante
politico Virgilio Gomes da Silva, torturado e morto durante o regime. Ele ¢ basicamente um
estudo sobre a memoria afetiva vista através do ponto de vista dos herdeiros do trauma, aqueles

que tiveram suas infancias roubadas ou "sequestradas" pelo regime militar.
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FIGURA 43 - FRAME DO FILME "TORRE"

Fonte: Torre, 18'43", 4'49",2017.

"Torre" explora habilmente a questdo da memoria, a partir das faixas etarias dos seus
personagens principais. Ao comecar com Isabel, a filha mais nova de Virgilio, o curta mostra
como as lembrangas remotas que ela possui do regime militar sdo puras e inocentes,
representadas pela animacgao de cores neutras e leves. Ao mesmo tempo, quando a histéria passa
para Vladimir, o irmao mais velho, as cores e as camadas sao mais fortes e sombrias, indicando
que a memoria dele € mais intensa e permite reflexdes mais consistentes sobre o seu passado.
A historia de cada um dos personagens da familia Gomes da Silva é conectada com historias
impactantes de como a ditadura militar destruiu suas lembrancas da infincia e deixou sequelas
na formacao de sua identidade. Em resumo, "Torre" ¢ uma animagao sensivel, que trabalha as
particularidades da subjetividade para acessar o campo da memdria e ressignificar sentimentos,
emocdes e dores de aqueles que viveram esse periodo. Ele ¢ uma experiéncia bonita que mostra
como a memoria afetiva pode servir como uma forma de lidar com dores e traumas historicos
gerados pela ditadura.

Torre também tem um trabalho muito rico com efeitos sonoros. Um exemplo se da aos
6’, quando um dos filhos diz que o pai gostava de musica, e entra um tema musical ao piano
que ndo havia aparecido até entdo (e ndo volta mais). Este tema faz uma ponte sonora entre uma
animacao dos pais dangando, com o pai representado como uma sombra que se expande, € um
close do menino de olhos fechados. A tentativa do filho de construir uma memoria sobre um
pai que ele mal conheceu est4 representada na musica, que ¢ componente da animagao, ela ¢
criagao.

Os efeitos sonoros nas cenas de lembrangas, pertinentes a quase todo o volume
filmografico analisado neste trabalho, também sdo um modo de concretizar as memorias, pois

evocam eventos passados de forma quase material, ja4 que cada tipo de som (buzina, passos,
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burburinho etc.) evoca coisas fisicas, sabendo que cada uma dessas coisas, emite um tipo
determinado de som. A memoria ¢ uma das principais “condi¢cdes de possibilidade (Kant,
1980°") no qual as condi¢des necessarias devem ser atendidas para que o conhecimento seja
possivel (da criagdo artistica e um filme sobre memoria ou que a tenha como um dos principais
assuntos também seria uma espécie de metanarrativa sobre o proprio ato de criar.

A memodria ndo sé ¢ efetiva na preservagdo da histéria coletiva, mas também possui o
poder de desafiar e contrariar as narrativas oficiais. A influéncia das teorias pos-estruturalistas
e pos-modernas na atualidade dos estudos de memoria tem permitido que ela seja utilizada para
desestabilizar a autoridade das historias dominantes. A memoria tem sido vista como uma
alternativa a narrativa histérica, especialmente para aqueles que tradicionalmente foram
excluidos dessas historias. Esses grupos e individuos, muitas vezes, buscam corrigir as
desigualdades sociais e politicas através da criacdo de uma narrativa mais subjetiva e
autobiografica.

O filme "Sangro", analisado anteriormente no Subcapitulo 4.3, aborda a questao do
preconceito contra pessoas com HIV, principalmente as que vivem relacionamento
homoafetivos, que foram alvo da midia nos anos 70 e 80, e que, na pratica, foram criminalizadas
e estigmatizadas por viverem com o virus, que, sem tratamento a €poca, representava alta
mortalidade. Tendo como consequéncia um trauma coletivo, ainda hoje muitas pessoas com
HIV sentem medo de serem rejeitadas e discriminadas.

Para combater esse preconceito, o filme "Sangro" utiliza diversas estratégias de imagem
animada e uma simbologia bem construida para transmitir uma mensagem positiva a essas
pessoas e utilizd-lo como uma causa contra o preconceito, como o proprio realizador, Tiago
Minamisawa, preconizou. A trilha de audio também ¢ utilizada de forma eficaz para transmitir
emocoes e sensacoes, evocando momentos reflexivos e de solidao, acentuando a luta contra o
estigma. Além disso, o filme também utiliza a narrativa de forma eficaz para desconstruir mitos
e esteredtipos sobre pessoas com HIV, mostrando sua humanidade, pessoas com sonhos,
desejos e preocupagdes, € ndo meros estereotipos. Além disso, a presenca de um personagem
principal HIV positivo, que aprendeu a viver sua vida normalmente, mesmo ap6s enfrentar o

trauma, crises e dificuldades, demonstra que viver com HIV ndo ¢ uma sentenca de morte e que

61 Formal Aspects of Kant’s Theory of Space and Time Contained in the Transcendental Aesthetic of the
Critique of Pure Reason, na Akten des X. Internationalen Kant-Kongresses, Recht und Frieden in der Philosophie
Kants, Inhaltsverzeichnis Vol. 2 (pp. 741- 750), Berlim: De Gruyter (ISBN: 978-3-11-021034-7), 2008. Disponivel
em: http://www.degruyter.com/view/product/20287. (O 10° Congresso Kant Internacional ocorreu em Sao Paulo,
de 04 a 09 de setembro de 2005).
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as pessoas que vivem com o virus podem ter uma vida plena e saudavel, desde que tenham

acesso a tratamento e informagao correta.
E o final foi a parte mais dificil para mim porque ele ndo era o final de um filme, ele
era um lugar em que eu ia dar um final para o Caio, entendeu? Em que eu ia colocar
palavras que alcancassem um sentido para a vida. Entdo a minha responsabilidade
ali era muito maior, e deixou de ser so um filme, sabe assim? Esse foi um desafio, que
eu e Bruno quebramos muito a cabe¢a para chegar nesse texto. Aléem do que, ndo so
pelo Caio, mas principalmente por ele, porque a personificava nele, mas para todas
as pessoas que vivem essa situa¢do. Eu acho que quando vocé faz um filme politico
dessa forma, é o seu compromisso. Deixa de ser pessoal e se torna uma causa. E ai a
causa é muito mais complexa. Eu ndo sei eu ligo muito para o sucesso que o filme
teve, mas ter conseguido de alguma forma atingir esse objetivo. (MINAMISAWA,
Thiago. Entrevista 2. [nov 2022] Entrevistador: Fabio Belotte. Sdo Paulo/Contagem,

2022. 1 arquivo .mp4 [92 min.]. A entrevista na integra encontra-se transcrita no
Apéndice A desta tese.).

A subjetividade e o impacto narrativo se unem para dar voz as necessidades sociais e
politicas esquecidas na animagao nao ficcional, contando historias reais de maneira poderosa e
desafiadora. O formato tem-se tornado um simbolo de resisténcia em festivais devido a sua
capacidade auténtica em contar histérias e levantar bandeiras importantes com a sutileza,
subjetividade e encantamento da imagem animada. Um espelho do mundo, mostrando-nos o
que se tem ignorado, mas também uma luz que ilumina caminhos de resisténcia e mudanca. Ela
da voz as necessidades sociais e politicas esquecidas e mostra um lado da historia que muitas
vezes ¢ incognito. O formato especifico da animagao permite uma liberdade criativa que pode
ser usada para transmitir mensagens poderosas de forma acessivel e, muitas vezes, consegue
afetar os sentidos de uma forma profunda e eficaz. Ao utilizar essa forma de expressao, os
realizadores podem conscientizar o publico para os interesses dos verdadeiros responsaveis pela
historia que ¢ ensinada ainda hoje e propagar os vestigios de um mundo que ainda se

desconhece.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo destes anos de pesquisa, ¢ correto afirmar que a animagao ndo ficcional tem
ganhado cada vez mais espago no audiovisual contemporaneo, com Festivais de Cinema
tradicionais se especializando ou criando painéis dedicados ao formato, e filmes que aparecem
com certa frequéncia na cena mainstream, como € foi o caso do longa Flee, que fez historia no
Oscar 2022, ao ser a primeira producdo na historia a concorrer como melhor longa-metragem
animado, melhor documentario e melhor filme internacional, pela Dinamarca, demonstrando

que as fronteiras que um dia foram limitantes para o formato, hoje estdo cada vez mais borradas.
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As técnicas tradicionais da anima¢ao manual/artesanal carregam consigo a plasticidade
e a carga de signos e simbologias que podem gerar sentido e contribuir para a narrativa,
tornando a escolha da técnica um fator fundamental na retratagdo de temas memorialisticos.
Este estudo analisou a notdria contribuicao narrativa da obra quando a coeréncia estética da
representacdo memorialistica, a fim de compreender como a animac¢do nao ficcional pode
abranger diversos temas com profundidade e fidelidade tanto em animagdes produzidas
tradicionalmente, utilizando as técnicas manuais, quanto as digitais, em observagao atenta as
mudangas epistemologicas ocasionadas pela transformagdao digital que ¢ massiva e
predominante no meio.

O uso da técnica manual de animagao permite a criagdo de uma relagdo estreita com as
artes plasticas, e a materializagdo de memorias se torna uma ferramenta poderosa para a
representacao delas. Além disso, foi possivel identificar como a plasticidade, enquanto
fenomeno do adaptar-se ao tempo, espaco ¢ matéria, pode ser explorada na animacao nao
ficcional para a criacdo de uma narrativa mais consistente. A técnica manual de animagdo
permite a criagdo de texturas, cores, formas e composi¢des que podem carregar consigo uma
carga de signos e simbologias que por si s0 ja geram algum sentido. A animacao ndo ficcional
ndo se limita apenas a estética, mas também pode desempenhar fun¢des que estdo além dela,
como a recuperacao de memorias.

Uma das hipoteses levantadas neste trabalho, questiona como os conceitos estruturais
da neurociéncia, filosofia e psicologia poderiam se relacionar a linguagem audiovisual e gerar
um resultado coerente dentro do espectro do cinema de animagdo. Apds a andlise de dados
pertinente a esta abordagem empirica proposta para este estudo, foi possivel determinar que,
sim, essas areas podem se relacionar de forma eficaz e produzir efeitos surpreendentes na
animac¢ao nao ficcional, sendo a pesquisa destas possibilidades um fator recente, ainda pouco
explorado e mapeado. Os principios da neurociéncia para compreender a memoria como
processo neurologico, a reflexao filosofica sobre a relagdo entre memoria e esquecimento € a
compreensdo psicologica das emocdes e sentimentos relacionados as memorias sdo elementos
fundamentais para entender como a animagdo ndo ficcional se relaciona ao processo de
materializagdo de memorias como investigamos no trabalho de Sally Pearce.

Associada a esta hipdtese que correlaciona as areas do conhecimento esta a plasticidade
enquanto fenomeno da adaptagdo do tempo, espago e matéria dentro dos resultados propostos
da animagdo. O processo artistico que envolve a interacdo manual do realizador/autor com a
matéria, mediado por codigos dos dominios artisticos e técnicas escolhidas podem ser

definidores nesta relagdo como se viu no caso do filme “Guaxuma” e a utilizagao da areia como
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elemento escolhido para a mediacdo integral entre o universo onirico da animagao e a realidade,
além de ser a propria e tradicional técnica de animacdo utilizada pela renomada animadora,
Caroline Leaf. Em desdobramento a matéria, as cores, texturas, formas € composi¢do sao
relevantes a relagdo metafisica intrinseca a propria técnica e podem ajudar a sistematizar o
passado através de signos visuais. A animag¢do, com sua relagdo estreita com as artes plasticas,
carrega, em sua esséncia, caracteristicas inconfundiveis e cddigos singulares que podem
desempenhar fung¢des além da estética na narrativa. Isso € particularmente relevante quando se
trata de recuperar memorias através da animagdo, pois as respostas estéticas podem ser
encontradas na propria reminiscéncia, uma vez que a imagem animada ndo apresenta limitagodes
de registro como o /ive-action.

A materializacdo da memoria por meio do gesto performado pelo corpo ¢ uma forma de
lidar com traumas e acessar fragmentos confusos e imprecisos da memoria, mas repletos de
significados, como se observou nao sé no processo de Sally Pearce, mas nos relatos de Nara
Normande e Tiago Minamisawa. No caso de Pearce, a materializagao desses fragmentos através
de desenhos em camadas auxiliou a consolidacdo de algumas passagens do seu passado
traumatico, de forma poética e mais suportavel. E importante lembrar que a memoria é um
fendomeno complexo e multifacetado, que ndao pode ser compreendida de forma linear. Dessa
forma, destaca-se que a materializagcdo permite explorar essa complexidade de forma criativa e
poética, ao permitir que a memoria seja acessada de forma mais subjetiva e livre.

Além disso, a relagdo com os sonhos como uma experiéncia mais vigorosa do que
quando se estd desperto pode ser uma forma de acessar essas memorias traumaticas, pois o
estado do sonho € capaz de transcender os limites da realidade verossimil e pragmatica. A
técnica da materializacdo da memoria através do gesto performado pelo corpo ¢ também uma
forma de materializar a relagdo entre o passado e o presente, ajudando a flexionar entre essas
duas dimensdes, e permitindo que a memdria seja refletida e reinterpretada ao longo do tempo.
E uma forma de trabalhar com as memorias de uma forma alternativa, e permitir que elas sejam
transformadas em algo mais suportavel, consolador e, por fim, transformador.

Segundo a neurociéncia, norteada pelos pensamentos de Izquierdo, a memoria ¢ uma
constru¢ao complexa, formada por multiplas etapas, incluindo a codificagdo, armazenamento e
recuperacdo. E importante notar que, mesmo quando armazenada, a memoria pode ser
fragmentada e pode ser recuperada de forma parcial, incompleta ou distorcida. E isso acontece
por uma variedade de fatores. A fragmentacdo da memoria pode ser encontrada tanto na
reminiscéncia (unidade da memoria) quanto na producdo de uma animacdo e a natureza do

registro quadro a quadro. Na reminiscéncia, a fragmentagdo pode ocorrer devido a problemas
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com a codificagdo ou armazenamento da memoria, resultando em recuperagdes parciais ou
distorcidas. J4 na animagdo, a fragmentag¢do pode ser encontrada na forma de frames, ou seja,
unidades que representam a esséncia da composicdo, como forma, cor, textura, sensagoes,
matéria, gesto e contexto. Conceitos estruturais, como a fragmentacao, podem ser utilizados
para produzir efeitos proprios, como a criagdo de novos significados e nuances na representagao
da realidade. A fragmentagdo, quer seja na reminiscéncia ou no frame da animagao, pode ser
vista como uma forma de divisdo reveladora de unidades que representam a esséncia da
composi¢do, reafirmando a capacidade dos conceitos estruturais de se correlacionarem e
produzirem efeitos singulares.

Quando uma memoria ¢ transposta para o plano visual e, por consequéncia, interage
com a matgria, se torna acessivel a reflexao e compartilhamento. Neste processo, o testemunho
desempenha um papel crucial, pois ¢ através dele que a memoria ¢ compartilhada e, assim, pode
ser recuperada e processada. Quando a animagdo ¢ utilizada como uma forma de documentar e
compartilhar a memoria, como ¢ o caso do filme “Sangro”, ela serve como um testemunho
valido e confiavel daquela memoria. Da mesma forma, quando a animacao ¢ utilizada como
uma forma de processar e elaborar memorias e traumas coletivos como € caso da obra “Antigas
Constelacdes (sobre a Vila Itorord)”, serve como um meio para o individuo testemunhar e
compreender suas proprias memorias, permitindo uma integragdo mais profunda dessas com a
sua vida. E importante notar que a animacao ndo apenas serve como um meio de registro e
compartilhamento da memoria, mas também como um meio de processamento e elaboragao
desta memoria. No entanto, ndo podemos compreender a subjetividade como, necessariamente,
distorcao ou falsidade, mas sim uma visao unica e pessoal da memoria. E, por isso, destaca-se
0 qudo fundamental foi investigar € compreender os processos de armazenamento,
fragmentacdo e recuperacao de memorias, a fim de atestar que nao sdo fiéis porque ndo possuem
a funcdo de o ser. No entanto, deve-se atentar a reflexdo sobre o que Ricouer (2007) nos diz
sobre o testemunho e o arquivo:

O momento do arquivo ¢ o momento do ingresso na escrita da operagdo
historiografica. O testemunho ¢ originalmente oral; ele ¢ escutado, ouvido. O arquivo
¢ escrito; ela ¢ lida, consultada. Nos arquivos, o historiador profissional ¢ um leitor.
Antes do arquivo consultado, constituido, ha o arquivamento. Ora, este constitui um
rompimento no trajeto de continuidade. O testemunho, dissemos, proporciona uma
sequéncia narrativa & memoria declarativa. Ora, € propria da narrativa poder ser
destacada de seu narrador, como insiste sem trégua uma critica literaria de verniz
estruturalista. Mas o fenomendlogo ndo fica atras: entre o dizer e o dito de toda
enunciacdo, um sutil desnivel se cava, que permite que o enunciado, o dito das coisas
ditas, siga uma carreira que se pode dizer, em sentindo estrito, literaria. A composicao
da trama de uma histéria contada vem, além disso, reforcar a autonomia semantica de

um texto, a qual a composi¢do em forma de obra proporciona a visibilidade da coisa
escrita”. (RICOUER, 2007, p.176).
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Observamos que, assim, se aplica o “rompimento no trajeto de continuidade” quando o
testemunho transiciona para o arquivo e recebe outro tratamento para adentrar a obra
audiovisual, e, dessa forma, interrompe a sequéncia narrativa da memoria. E o caso dos filmes
“Guaxuma”, “Sangro” e “Mensagem de uma noite sem fim”, nos quais a ligagdo direta se faz
pela narragdo, que, contudo, foi roteirizada. O caminho inverso obtém um resultado distinto,
observou-se em “Antigas Constelacdes (sobre a Vila Itorord)” e “Torre”, a utilizagdo dos
registros dos testemunhos originais, assumindo todas as falhas e ruidos de um &udio nao
profissional.

Segundo Halbwachs (1992), “a memodria coletiva ndo ¢ a soma das recordagdes
individuais, mas sim um conjunto de comunicacdes e de testemunhos mutuamente suscetiveis
de serem compreendidos e acreditados”. O autor destaca a importancia do testemunho na
construcdo da memoria coletiva, ou seja, a memoria compartilhada por um grupo social. Ele
argumenta que a memoria coletiva ndo ¢ simplesmente a soma das lembrancas individuais, mas
sim um conjunto de informagdes e relatos que sdo trocados entre as pessoas e que podem ser
compreendidos e acreditados pelo grupo. Dessa forma, ¢ que a utilizagdo de registros de
testemunhos, sejam eles 4udios, videos, textos, tem como func¢do garantir que essa
representacdo da memoria seja mais precisa e auténtica, permitindo que a recuperagdo e
processamento dessa memoria na forma de imagem animada produza, por meio de seus
simbolos e metaforas, significados mais profundos e significativos. Filmes, como His mother’s
voice e Ryan, sao exemplos que utilizam, em suas narrativas, o material original.

Por fim, ha a hipotese priméaria e norteadora que provocou os desdobramentos discutidos
ao longo desta tese: “Posso desenhar minha propria memoria”? Propositadamente escolhida a
partir de um questionamento que Pearce faz ao seu proprio trabalho, e, com isso, assumindo o
proposito de expandir a metafora contida nesta, aparentemente, simples questdao. Passou-se por
varias instancias do conhecimento, de modo a tensionar os dados empiricos concentrados nos
processos de producdo de obras estrangeiras, mas sobretudo aprofundando as obras brasileiras
de forma a qualificar nossa compreensdo do fenomeno estudado. Analisou-se também parte de
uma produgao recente do formato estudado, que forneceu ainda mais pistas.

Através da andlise dessas produgdes, percebeu-se que a animagao nao ficcional pode ser
utilizada como uma ferramenta poderosa para a materializagdo metafisica pré-linguistica da
memoria. As possibilidades de representar visualmente fragmentos imprecisos, mas repletos de
significado, através do uso de técnicas da imagem animada, facilitadas pela performance do
gesto, sdo inumeras. A consolidacdo de fragmentos de um passado traumatizado e a libertagao

das memorias da forma que seja suportavel, transformando-as em um processo de
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amadurecimento tanto individual quanto coletivo, mostram que ndo ¢ s6 possivel “desenhar a
propria memoria”, mas como também a memoria de terceiros, sendo que a efetividade deste
segundo encontra uma série de variaveis a depender da ligagao emocional de quem ird adotar
essa memoria. Além disso, ao se considerarem as teorias de Halbwachs, Ricouer, Felman e
outros estudiosos sobre a importancia do testemunho, da memoria coletiva, da histoéria e do
esquecimento, reafirma-se que a animagdo ndo ficcional ¢ capaz de contribuir para a
recuperagdo de memorias fragmentadas pela historia, atuando como um potente registro de
testemunho e possibilitando a reconstru¢ao de uma narrativa coletiva.

Complementando o objetivo de discutir sobre o formato da animagdo nao ficcional e
suas aplicagdes na memoria, além de contribuir para a oferta de conteudo de pesquisa destinado
as pessoas interessadas nesta area, este trabalho ¢ apenas um mediador, e ndo o resultado final
do "gesto" em si. A animacdo ndo ficcional, assim como a animagdo, enquanto técnica, sdo
campos amplamente abertos a exploragdo, com muitas lacunas ainda a serem preenchidas,
especialmente no que diz respeito a relacdo entre diferentes tipos de memoria e diferentes
técnicas de animacgao, incluindo a digital, que hoje ¢ predominante nos meios de producdo
comerciais € ndo comerciais.

Thomas Elsaesser escreveu extensivamente sobre o impacto da tecnologia digital no
cinema. Ele argumenta que a mudanca do analdgico para o digital provocou uma profunda
mudanga na forma como os filmes sdo feitos, distribuidos e consumidos. Na sua opinido, a
tecnologia digital democratizou a industria do cinema, tornando possivel para cineastas
independentes produzir e distribuir seu trabalho com mais facilidade, e também levou a uma
prolifera¢do de diferentes formas de cinema, como € o caso da obra “Antigas Constelagdes
(sobre a Vila Itorord)” analisada neste trabalho, com o objetivo de expandir as possibilidades
que apontam no horizonte e ja modificaram a maneira como a linguagem audiovisual se
correlaciona com a tecnologia a qual ¢ submetida.

Elsaesser cita o pioneiro da teoria de cinema, Hugo Munsterberg, que ja em 1916 notava
que a “montagem associativa de espagos diferentes, isolamento de detalhes”, o flashback e outra
técnicas cinematograficas se relacionavam com o funcionamento da mente, conseguindo tornar
visiveis e audiveis “fendmenos psiquicos como aten¢do, memoria e imagina¢ao”. “Sé por meio
da adicao de ‘filtros’ cognitivos adquiridos culturalmente”, tais como a narrativa, € que se
tornam representativos. Elsaesser tenta, ao final de seu livro, estabelecer uma ligagdo entre
cinema digital e corpo, a questdo do gesto “visomanual” (diria-se, aqui, audiovisomanual)
citando o “Valsa com Bashir”. Ele comega escrevendo sobre a “telepresenga” do artista, que

ndo precisa mais estar no mesmo local de seus colaboradores, nem pegar os materiais para
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manipula-los, chegando a questdo da “agéncia”, como as pessoas atuam sobre o mundo. Ele
trata a questdo da recuperagdo das memorias perdidas em Valsa com Bashir como uma agéncia,
um ato deliberado, ativo, de rememoracao, tratando “a lembranca como sonho ¢ o sonho como
lembranca”. O real ¢ o virtual, animados, se excluem ¢ influenciam a nossa realidade,
entendendo os filmes como integrantes da vida e da sociedade, ndo como algo separado. Nesse
sentido, possibilitam-se o cinema digital e a animagdo documental, que transformaram as
formas de produzir e consumir cinema, mas ainda sdo parte da tradicdo cinematografica.
(Elsaesser, 2009, p 180-181-224-226).

O cinema digital abriu novas possibilidades para a forma, estilo e conteudo, segundo
Elsaesser; bem como novas oportunidades para o publico se envolver com o filme, através do
cinema em casa, transmissdo e por meio das midias sociais. Ele também argumenta que o
cinema digital trouxe uma mudancga fundamental na forma como se pensa o filme como meio,
e que agora exige o desenvolvimento de novas formas de compreender e analisar o cinema
digital. Ele acredita que a teoria tradicional do filme esta mal preparada para lidar com as novas
formas de cinema que surgiram com a revolugdo digital, e que € necessario desenvolver novas
teorias e abordagens para o entendimento das implicacdes dessa mudanca. Em resumo, Thomas
Elsaesser sugere que a tecnologia digital cinematografica traz muitas oportunidades para a
industria do cinema e a forma como as pessoas o consomem, mas também desafios para a teoria
tradicional do filme.

Assim como os testemunhos, as técnicas narrativas aplicadas ao audiovisual estdo
intrinsecamente ligadas a linguagem do cinema, comportam-se como a memoria no que tange
a plasticidade para se adaptar, utilizando sempre como referéncia o que ficou no passado. Nesta
flexdo temporal sobre a qual se refletiu ao longo deste trabalho, no qual se destacou o
mecanismo pelo que a memoria se comporta como tal; e s6 se conseguiu usufruir dessa
condi¢do por meio deste registro de informagdes, evoca-se aqui o passado para refletir as
lembrangas no presente. Para o futuro, Confino afirma: fica o desejo de que essa investigagcao

possa contribuir para que novos assuntos possam resolver velhos problemas.
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APENDICE A - ENTREVISTA COM NARA NORMANDE

NORMANDE, Nara. Investigacao sobre o filme “Guaxuma”. Entrevista realizada por chamada

de video online no dia 24 de novembro de 2022.

Fabio Belotte: Nara, como eu pesquiso sobre memodria na animaciao nao-ficcional, eu
queria que vocé contasse um pouquinho como é que a sua historia pessoal se relaciona

com as memorias que vocé relata no filme. E por que vocé decidiu fazer Guaxuma?

Nara Normande: Desde que eu sai de Alagoas eu comecei a criar. Eu fiquei 14 [em Guaxuma]
até meus 13 anos. E ai eu fui comegando a criar a memorias, né? Quando vocé sai de um lugar,
que se desloca, vocé comega a criar essas memorias que sao mais afetivas. E principalmente
quando eu fui crescendo, porque eu fui com trés anos pra 14, mas depois eu fui comecando a
desenvolver meus sentimentos. Mas meu pai continuou 14, e eu fiquei voltando para esse lugar,
sempre com uma sensagdo diferente, e sempre com mais espagamento. Quando a gente vai
crescendo, e tem cada vez mais coisas para fazer, entdo vocé vai visitando menos € menos.
Entdo tinha essa sensagdo desse lugar que me marcou muito e que ¢ muito presente nos meus
filmes, desde “Sem coragdo” que € o live action. O longa que eu fiz agora ¢ uma mistura do
“Sem coragdo” com o “Guaxuma”. Que € um /ive action também, mas tem alguns experimentos
de animacao. Enfim, eu tinha esse lugar entdo e sempre me conectei ali. Entdo com “Sem
coragdo”, eu ja trouxe um pouco da memoria porque o curta fala sobre uma menina que eu
ouvia falar na praia, quando morava 14, que ela era filha de pescadores e tinha marcapasso no
coracdo e eu fui trazendo algumas memorias de brincadeiras que eu fazia na praia e coisas
assim. Entdo, esse universo da minha infancia ja veio ali no “Sem coracao”. No “Dia estrelado”
que ¢ o meu primeiro filme ndo, porque eu ainda estava experimentando, conhecendo animagao.
Af eu fui para o “Sem coragdo” e chego em “Guaxuma”, também com a memoria € com a
vontade muito forte de trazer um relato mais pessoal para essa praia. E ai casou muito com o
momento que a minha amiga Taira, que ¢ a minha melhor amiga, morreu em um acidente de
moto, em 2010. A gente ja era adulta e para mim isso foi o lugar que me despertou realmente a
vontade de fazer, de tirar alguns sentimentos que eu ja tinha em relagdo a praia, e ai eu trouxe
minhas memorias em relagdo a essa amizade. Fazendo esse exercicio também de entender,
vieram memorias boas, ¢ 0 sentimento de distancia. O filme ¢ essa mistura de melancolia, com
o acidente, mas também com leveza que eu trago principalmente no seu inicio. Entdo € isso, foi

por ai que eu comecei a me conectar com esse sentimento da praia. Comecei a escrever.
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Comecei a desenhar algumas coisas que eu queria contar. Eu lembro na época, eu estava lendo
a autobiografia da Liv Ullmann, que era muito interessante, relatos pessoais e memorias dela,
e tudo isso foi me conectando muito com esse sentimento de realmente fazer esse filme.
Comecel a procurar os meios para fazé-lo. Por exemplo, me conectar com algumas pessoas que
eu gostava. A Agnés Varda por exemplo, que fala muito da memoria nesses relatos mais
pessoais. Tem um filme da Michaela Pavlatova que é o This could be me, de trés minutinhos
que tem no YouTube, e também ¢ um relato bem pessoal. O tipo de narragao que ela faz ¢ quase
um exercicio, eu acho que ela fez uma chamada ao exercicio. E muito interessante como ela faz
e isso me conectou muito com o filme. Eu pensei que queria fazer uma coisa meio que nesse
lugar, trazendo as minhas coisas, mas com esse sentimento. E ai eu fui buscando como ¢ que
eu vou trazer isso. Como que eu vou contar essa historia, e exatamente o que vai entrar? Entao,
eu comecei a escrever tudo que vinha. Para cada filme eu tenho um caderno que eu vou
anotando umas ideias que eu ja fui anotei no celular e em outros lugares, mas eu passo tudo
para esse caderno depois, vou colando coisas. Entdo eu acesso esse caderno que ¢ a memoria
do filme e vou anotando coisa e botando tudo, brainstorm, trecho de livro, alguma pintura que
me conecta com os sentimentos, vou recortando, vou colando até chegar [no que eu penso].
Enfim depois de muitos processos, descartando muitas ideias, sem medo também de colocar o
que € ruim ou o que € bom, cheguei em um texto. Que ¢ o texto base do filme [a narragado].
Obvio que esse texto ndo estava perfeito até o final do animatic. Até o final do filme eu fui
ajustando uma coisa aqui, outra ali, uma palavra aqui e outra ali. Mas foi a base que eu consegui

chegar. E ai depois... Bom, eu ja t6 indo...

Fabio Belotte: Fica a vontade.

Nara Normande: E que eu fiz uma fala na Universidade da California, sobre animagdo

experimental. Entdo t4 tudo meio fresco na minha cabeca.

Fabio Belotte: Que sorte a minha entao!

Nara Normande: Nao foi? Casou assim, porque fazia um tempo que eu nao falava de animagao
porque estava imersa no meu filme. Af eu tive esse convite, preparei uma apresentacdo para

eles ontem. Ai agora com vocé e sabado eu t6 indo para Goiania para apresentar um negocio.
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Entdo assim foi meio que tudo conectado. Enfim, dai eu fui entendendo ali que a imagens que
eu queria representar com aquelas memorias que eu estava relatando e como eu iria retratar
1ss0. Mas o que eu sabia era que eu queria misturar técnicas, diferentes técnicas. No inicio, eu
sabia que tinha areia, mas eu nao tinha certeza ainda do que era. Mas a areia eu sempre quis
que estivesse ali, que me trouxesse esse sentimento de Guaxuma. Sao diferentes memorias. Eu
falo de memorias, eu falo de sonhos, eu falo de sensagdes dentro de “Guaxuma”. E sempre de
diferentes formas. Tem memorias ali que sdo muito claras para mim. Tem memorias que foram
relatadas pela mae da Taira, sabe? Entdo cada uma ali [memorias], eu queria que viesse de uma
forma diferente, entdo o jeito que eu achei foi misturar técnicas. Entdo ¢ uma narrativa mais
classica. E um filme narrativo mas com esses experimentos de técnicas para trazer um pouco
desse sentimento, sabe? Ai eu resolvi que areia fazia todo sentido, e decidi trabalhar com areia,
que ¢ o fio condutor do filme todo. Entao muito cedo eu decidi que ia ser areia. E ai depois eu
fui escolhendo as técnicas. Fiquei com as mais especificas, animagdo cldssica em areia e stop

motion ¢ com bonecos.

Fabio Belotte: Nessa analise que eu estou fazendo, eu falo muito sobre areia no seu filme.
Me parece um elemento que vocé quer levar para o espectador sentir junto com vocé, o
que vocé sente nessas memorias. E vocé quebra a barreira dos sentidos em se tratando de
audiovisual, até porque esse conjunto [de imagem de som] é capaz de fazer isso também.
Gerar outros sentimentos que estio além do som e da imagem. Entio vocé consegue passar
isso através do seu filme, justamente com areia que é um elemento muito facil da gente
sentir. £ raro alguém que niio conhece a textura da areia. Entio o seu filme ele bate tanto
nessa tecla da areia, areia, tudo muito areia. O que faz muito sentido porque ¢ aquele
lugar que vocé viveu. O lugar onde suas memdrias estio fixadas. Entio voceé traz isso com

tanta forca que a gente sente o filme, consegue sentir areia do filme.

Nara Normande: E muito massa, né? Foi logo de inicio, quando a estrutura do filme estava
feita e eu decidi que era isso. As primeiras ideias, eu tava entendendo ainda, mas quando o filme
se deu como filme, sim, areia ja estava ali, por que faz todo sentido também o tempo. Enfim,
tem toda essa relacdo da areia com o tempo em se moldar. Isso fazia muito sentido para estar
dentro do filme sabe, ai ¢ [areia] colorida também. Na hora do acidente eu trago um pouco de

corpo que quebra um pouco com isso, mas ainda com essa textura.
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Fabio Belotte: Seu filme trabalha muito com a questdo metafisica. Quando vocé vai para
esse campo, e principalmente com o uso da animacao, que é refletida pela decisao de abrir
mio da realidade. E uma escolha, entio vocé ja faz isso. E vocé explora muito bem com
as cenas de areia que fazem parte do seu Imaginario, dos sonhos que vocé tem. Como foi

isso dentro do processo do desenvolvimento do filme?

Nara Normande: Como foi isso? Nao entendi.

Fabio Belotte: As coisas comecam a se misturar. Principalmente como nosso cérebro
guarda as memodrias de longo prazo. A forma como a gente guarda é muito curiosa,
porque as memorias sdo consolidadas exatamente nos sonhos. E uma fase dos sono que
eles [os cientistas] chamam de Rapid Eye Movement, em que os olhos comec¢am a trepidar.

E nessa fase que a gente consolida as memorias que tivemos ao longo do dia.

Nara Normande: Olha que interessante.

Fabio Belotte: E claro essas memorias elas se misturam com as nossas proprias

experiéncias.

Nara Normande: Vao se transformando, né?

Fabio Belotte: Isso.

Nara Normande: Eu nem sei se lembro muito disso. Acho que ¢ uma memoria criada. Eu ndo
sou uma pessoa muito boa de memoria, engracado, né? Eu ndo sei exatamente o porqué, mas
fico pensando que depois do acidente [da Tayra], que foi uma coisa meio traumadtica para mim,
tem coisas que eu ndo lembro. Nao sei, acho que eu comecei a ficar pior da memoria de alguma
forma, mas ¢ muito louco mesmo assim. Mas o sonho, como eu diferencio? Por exemplo o
sonho que eu tive com Tayra, que eu falo [sobre ela], eu comecei a ter pesadelos, com um tipo
de fantasma dela. Passei muito tempo tendo esses pesadelos que eram muito ruins. Era uma

sensacao que eu nao sabia explicar, mas sempre vinha essas imagens e eu sempre acordava. Era
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muito dificil para mim, ficava com medo, umas coisas meio esquisitas, sabe? E de sonho
mesmo, eu lembro de um que para mim foi muito marcante, porque a gente dd um abraco na
praia, num lugar que a gente sempre ia. A gente se abraga primeiro ¢ eu td6 seguindo ela
loucamente, e ela ndo olha para mim. Depois eu paro e a gente se abraga. E esse para mim assim
foi um ponto de mudanca. Entdo, como que um sonho pode fazer isso, né? Foi assim que eu me
acalmei, parei de ter medo. Eu parei de ter pesadelo com ela. E ficou tudo bem. E muito louco
como [o sonho] se mistura com a vida. O filme mesmo foi se consolidando nos sonhos que eu
ia tendo tipo de necessidade, como se tivesse que fazer esse filme. Eu sonhava muito e tinha
essas coisas. Entdo ¢ muito ligado, né? Muito ligado mesmo. E muita coisa, eu acho que esta
misturada. Eu lembro direo de coisas através das fotos também. A gente cria memoria através
das fotos. Eu falo sobre isso também no comeco do filme. Muita coisa, eu acho que eu vou
criando. Eu lembro, por exemplo, que minha mae falava que eu ndo gostava de comer mamao.
Eu tentei resgatar uma foto especifica 14 do lugar que eu ficava comendo mamao. Era uma
cadeirinha muito pequena. Entdo eu me pergunto se eu comecei a criar uma memoria? Eu ndo
sei se eu comecei a lembrar desse momento que eu ndo gostava de comer mamao, ou se, hoje,

eu comecel a criar uma memoria desse momento.

Fabio Belotte: O falecimento da sua amiga foi um evento na sua vida que podemos dizer

se tratar de um trauma? Como voceé lidou com isso especificamente no filme?

Nara Normande: Entdo, na verdade, eu tinha uma vontade de fazer um filme. Trazer um lado
mais pessoal ainda do que eu trouxe em “Sem coracdao”. Tenho interesse por filmes
autobiograficos também. Meu proprio longa que estou fazendo ¢ assim. Mas foi a partir do
acidente mesmo que a ideia veio a tona no sentido de fazer o “Guaxuma”. Realmente foi um
trauma e foi um processo de cura mesmo, porque o sonho que eu tive foi em um periodo curto.
Depois do acidente, ela passou uma semana no hospital. Talvez tudo tenha acontecido em um
periodo de dois meses. Eu fiquei meio atormentada. Entdo foi nesse momento que eu comecei
a fazer um pouco [do filme]. Seis meses depois de realmente escrevé-lo em 2011. Comecei a
escrever as primeiras ideias, entdo teve um tempo até ali. Foi dificil processar tudo que estava
acontecendo. E pensei que queria era fora, como em um processo de tipo de cura mesmo. No
inicio eu estava muito sensibilizada ainda, entdo eu chorava e escrevia, chorava e escrevia. E
foi muito interessante porque aos poucos eu fui me acostumando com aquilo. Eu tinha que me

acostumar porque eu escrevi um projeto para mandar para o edital, entdo eu tinha que falar
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sobre o filme. Depois que escrevi o projeto e fui defendé-lo em uma apresentacao publica 14 no
Fundo de Cultura em Pernambuco, eu chorei. - Ai meu deus do céu foi horrivel! Pensei que nao
fosse aprovar porque nao consegui me controlar. Pensei: “Nao vou ganhar nada assim.” Mas a
galera adorou. Acho que viram que era uma coisa super verdadeira ali, né? E o projeto estava
bem escrito. Entdo eu fui me acostumando com essa ideia, e o filme levou muito tempo para
ser feito e so foi langado em 2018, apesar de ter iniciado em 2011. Claro que ndo foi esse
processo todo que eu passei animando o filme, mas foi um processo de amadurecimento.
Escrevi uma versao, escrevi outra versao e fui tentando conseguir dinheiro. Quando eu consegui
filmar, dai eu fiz uma coprodug@o com a Franga, para poder fazer o filme do jeito que eu queria
fazer. Entdo eu fui aprendendo e curando. No meio do processo tinha que dirigir um monte de
gente fazendo cenas sobre minhas memorias. Varias animadoras e animadores. Acho que 9 ou
10 que eu tinha que dirigir. Entdo eu tinha que falar ali bem diretamente assim com a galera
sem me emocionar. Mas quando eu fui filmar as fotos na areia, no lugar que ¢ a praia de
Guaxuma, que eu voltei 14 para fazer as coisas com as fotos, dai também me emocionei, nao
consegui segurar. Mas foi muito interessante o processo até lancar o filme em 2018. E ai o
irmao da Tayra, foi para Anency porque eu lancei o filme 14. E foi muito interessante mostrar
um filme que eu ja tava ha muito tempo fazendo, entdo eu me emocionava, mas ndo no mesmo
lugar. E tem outros tipos de emocao, mas ver as outras pessoas se emocionando, tanto pessoas
da familia, a mae dela, enfim todas as pessoas que conheciam ela, e pessoas desconhecidas se
conectando com a historia. Acho que foi muito importante para mim ver as pessoas se
reconhecendo nessas memorias. Poderia ser memoria de qualquer um ali, s6 que eu tinha que
transformar essas memorias em um filme. Nao € um filme que € s6 para mim, € para mim, mas
também ¢ para me expressar € para que outras pessoas se identifiquem. E como que essas
pessoas se identificam com a minha memoria? Enfim foi um processo sair desse meu universo
[muito particular] e fazer com que as pessoas se identifiquem. Isso tem que ser bem pensado e
bem construido. A linha da amizade para onde que vai? O acidente no meio, como que vem um
acidente? Para poder conseguir trazer exatamente as emog¢des que eu queria € que eu sentia para
o espectador. Por exemplo a cena do abrago que ¢ quando a gente fala do sonho e a gente se
abraca. Eu queria muito que as pessoas sentissem o que eu senti nesse meu sonho. Esse sonho-
memoria. Como que eu vou fazer isso para que as pessoas realmente sintam esse alivio também?
Vou fazer no mar mesmo, com um boneco gigante, tipo o mar vai vir € vai chegar até as
bonecas. Eu acho que eu consigo uma emocao ali que ¢ o mesmo tipo de emogao que eu senti.
Entdo foi essa busca assim o tempo todo no filme, indo e voltando em alguns lugares para poder

encontrar.
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Fabio Belotte: Perfeito! E as fotografias que vocé mencionou aparacem como rastros da

realidade. Por que vocé opta por utiliza-las no filme?

Nara Normande: Eu acho que era uma forma de me conectar um pouco mais com o real.
Porque eu ja ndo trazia nada ali. Eu queria mostrar um pouco de como eram esses rostos. Entao
para mim era muito importante poder visualizar isso um pouco, € misturar [com a animacao].
Mas vocé ndo vé ninguém animado. Vocé v€ ali os rostinhos. E vocé vai ver as historias sendo
contadas pelos personagens. E levar as fotos para o lugar também, a coisa fisica, de levar para
areia, encravar na areia, deixar na praia. Vou deixar as memorias ali sabe? Tinha toda essa
brincadeira que era importante para mim. E eu tenho muito dessa coisa, eu gosto de fotos. Eu
lembro que na época eu vi muito uma artista canadense chamada Annie Frame, que trabalha
com fotografias antigas, ndo sei se vocé conhece. Ela faz uns furinhos nas imagens assim e
trabalha com fotos que ela vai catando em varios lugares. Ela pega e vai furando com os
alfinetes e trabalha com a luz por tras. Eu lembro que na época isso me inspirou muito também.
Me traziam sentimentos. Muito interessantes essa coisa das fotos antigas com uma luz por trés,
porque ela vai formando uns desenhos. E muito lindo, depois se vocé puder procurar. Ela vai
fazendo esses desenhos e me trazendo um sentimento muito massa. Entdo também tem esse

lugar das suas referéncias, das suas memorias de referéncias.

Fabio Belotte: Como que vocé vé o crescimento da animac¢ao tentando ocupar um pouco
desse espaco que era s0 do live action, que a gente conhece pelo menos por meio desses
grandes festivais. Até pouco tempo atras - isso tem acho que tem uns 10 anos - que a

animacao nao-ficcional esta sendo mais comentada e mais estudada.

Nara Normande: Eu acho super importante. Inclusive para a gente quebrar preconceitos,
quebrar barreiras. Eu acho importante fortalecer maneiras diferentes de fazer, mas eu sonho
com um lugar quem nao existam mais rotulos, porque € ai que eu me encaixo. Eu fago diferentes
tipos de filme, s6 depende da historia que vai ser, sabe? E legal quando a gente consegue
circular em lugares que eram s6 do /ive action em que animagdo vista como um filme. Por
exemplo, Gramado, a gente ganhou prémio de melhor curta, sabe? Nao tinha acontecido isso 1a

ainda com um documentario animado. Participar de Festivais importantes foi muito importante



199

para que eu pudesse compreender onde se pode chegar. Porque ai as discussdes também dentro
de festivais onde o filme chega sdo muito maiores, né? Quando vocé consegue atingir outros
publicos, vocé comeca a interagir com a rede, € colocam a sementinha ali nessas pessoas que
tinham tipo um pensamento muito restrito sobre o que ¢ animagao e o que ¢ documentario. Do
que € o live action, né? Voc€ comeca a estimular também essas pessoas. Eu acho super
importante essas barreiras que sao quebradas. Um exemplo ¢ o dia que eu fui com Guaxuma a
um festival de documentarios. Foi muito interessante as discussdes que surgiram ao redor do
tema. E realmente muito massa quando tem esse efeito, uma animacio ser julgada como um

filme qualquer com todos os méritos que possa ter.

Fabio Belotte: Sim, deveria ser o normal.

Nara Normande: E eu acho muito importante a gente continuar tentando. So6 vai crescer mais,
no sentido positivo mesmo. Porque quando se fala em crescimento, se fala e se pensa muito no
mercado de animacao. Essa inser¢do em outros lugares vai alimentar outras coisas. Eu conheco
muita gente que so falava de filmes de animacgdo e ndo conhecia muito outros formatos e
estilos. E ¢ importante vocé também conhecer, até para entender as linguagens que vocé utiliza,
entender como que vocé pode inovar em um lugar ou outro. A animagao precisa ocupar outros

lugares.

Fabio Belotte: E isso tem a ver com a direcao desses projetos?

Nara Normande: E muito interessante e quando vocé se propde a dirigir, né? Porque vocé
pode escolher ser um técnico ou técnica de animagdo. Mas quando vocé escolhe dirigir e contar
histérias, trabalhar com linguagem eu acho que ¢ super importante ter um contato maior assim

e se abrir para 0 mundo do cinema.

Fabio Belotte: Sim, por isso que a gente tem essas pessoas que conseguem compreender
0 que é uma animacio nao-ficcional ou um documentario animado, e olhar para isso sem

preconceito.

Nara Normande: Sim.
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Fabio Belotte: Quando a gente fala em memdria afetiva te leva para algum trecho ou

algum frame especifico do filme?

Nara Normande: Me leva para o abraco, mas também me leva para a cena da gente nadando
nos corais. No caso, um pouquinho dessa leveza mais do inicio de “Guaxuma”. Me leva para
memoria afetiva, ali tem um abrago. E e tem também a cena do Cajueiro com a neve que me
conecta muito com o todo. Nao sei se ¢ uma coisa que vai proeceder o acidente. Mas ainda ¢

uma memoria leve.

Fabio Belotte: E quando a gente fala de memoria traumatica?

Nara Normande: Sim, ai vem, né a cena do acidente, né? A cena do acidente a cena que vem
ali com tanta for¢a que toma toda aquela sequéncia, né. O acidente ¢ que a memoria traumatica
eu nao vivi, entdo ndo ¢ exatamente uma memoria, né? Nao é um sonho, mas eu imaginei
como foi, porque era uma moto. Imaginei que se colocasse meus sentimentos ali, mesmo
cadticos, de uma forma abstrata, poderia representar uma memoria de um acidente que eu nao

Vivi.

Fabio Belotte: Sim, e quando a gente fala de esquecimento? Sabendo que esquecimento é
uma coisa que esta muito presente na tese, e também que ¢ uma unidade fundamental da
nossa memoria. Afinal, seriamoss pessoas completamente cadticas, se lembrassemos de
tudo o tempo todo. Entdo o esquecimento é uma resposta do nosso organismo, porque a
gente procura o que a gente precisa, e nio guarda nem 5% as vezes. Por isso a gente

esquece muita coisa.

Nara Normande: Sim. Esquecimento eu ndo sei se entendi muito bem, mas por exemplo a
cena que ela [Tayra] estd no caixdo, ¢ uma coisa que eu realmente ndo tive. E a coisa dos tsurus
que foi um momento muito triste para mim, ao mesmo tempo. Ela passou um tom mais leve,
quase esquecido sabe, como se eu ndo tivesse a visto no caixdo. Mas eu tenho isso ali, como
se fosse um esquecimento colocar aqueles origamis no caixdo. Representou um esquecimento

daquela imagem.
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Fabio Belotte: E alguma memodria que esta se passando ali dentro de manchas s que a
gente nao consegue reconhecer visualmente mas que vocé acha que faz parte de uma

memoria.

Nara Normande: O acidente também. Eu acho que faz parte de alguma forma, porque ¢ mais
abstrato para quem nao sabe que foi um acidente de moto. Entdao eu acho que ¢ um lugar mais

abstrato do filme.
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APENDICE B —- ENTREVISTA COM TIAGO MINAMISAWA

MINAMISAWA, Tiago. Investigacao sobre os filmes “Sangro” e “Mensagem de uma noite

sem fim”. Entrevista realizada por chamada de video online no dia 22 de novembro de 2022.

Fabio Belotte: Tiago, porque vocé decidiu fazer tanto “Sangro” quanto o “Mensagem de

uma noite sem fim”? Quais foram suas motivacoes?

Tiago Minamisawa: Acho que sio motivacdes diferentes. E até legal a gente falar dos dois
filmes porque eu acho que a partir do momento que tem o segundo eu parto de uma analise
menos de uma obra s6, e mais de uma tendéncia de temas que me desperta interesse. A gente
consegue ter uma ideia mais ampla, até porque o “Sangro” ¢ uma obra bem coletiva, né assim
por mais que ele parte de motivagdes bem pessoais assim, mas ele coletiva, entdo ali envolvia
a ideias também do Bruno e do Guto, que foi a pessoa que animou também o filme. Entao
envolveu bastante essa colaboracao entre nds trés assim para criagao do filme. E ai quando veio
“Mensagem de uma noite sem fim”, eu acho que eu comeco a sentir um pouco do que me atrai
quando eu faco um filme. E assim a foi a motiva¢dao do “Sangro”. Ele parte de uma questao
pessoal que eu vivi com o Caio, que € o meu marido, € quando ele descobriu que tava vivendo
com HIV, a gente estava com duas semanas de namoro. Eu j4 tinha escrito antes um texto. Isso
foi uma coincidéncia que acabou acontecendo. Mais ou menos um anos antes, eu havia escrito
um texto que era sobre uma pessoa que iria falar para alguém que ela tinha tido relagdo sexual
e que estava com HIV e vivendo com HIV, para que essa pessoa pudesse se testar, porque elas
haviam feito sexo sem protecdo. Entdo eu tinha escrito esse texto em 2016, ai eu mostrei para
o Bruno que ¢ um grande parceiro, amigo de trabalho e tudo artistico. Na hora que ele viu esse
texto ele falou assim: “isso ¢ um filme”, e comecou a chorar. Ai a gente comegou a desenvolver
como um projeto de filme. Colocamos no edital em novembro e nao foi selecionado. Ai eu meio
que engavetei esse projeto. Quando foi em fevereiro do ano seguinte eu comecei a namorar o
Caio, ¢ ai foi que ele descobriu com duas semanas de namoro que a gente tava vivendo como
vai ver. E ai quando a gente comecou isso e viveu esse momento de descoberta os primeiros
passos ali do tratamento juntos. Uma das coisas que o Caio trouxe foi que ele ficava que a
questdo da saude para ele era uma questdo que racionalmente ele conseguia lidar bem porque
ele sabia que um remédio ia deixar indetectavel e que isso ndo era mais uma sentenca de morte
nesse sentido, mas algo que assustava muito ele era o preconceito social, né? Achar que agora

ele iria ter que voltar para o armdrio. Depois de tanto luta para sair do arméario sobre ser gay,
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ele acabaria tendo que voltar para o armario sobre a questdo de viver com HIV. E ai foi quando
eu falei para ele falei que ndo ia ser assim, que eu iria fazer um filme em que ele poderia falar
para o mundo inteiro. E teriamos a possibilidade de mudar a percepgao das pessoas sobre essa
questdo, que iriamos tentar criar um mecanismo de conscientizagdo ¢ de combate ao
preconceito. Foi quando eu voltei a falar com o Bruno que a gente tinha que fazer esse filme.
A gente poés em um outro edital. E ai dessa vez foi selecionado e comegamos a producdo do

filme.

Fabio Belotte: Perfeito, excelente historia! E o “Mensagem de uma noite sem fim”?

Tiago Minamisawa: No caso do “Mensagem”, a motiva¢do foi primeiro o dinheiro, eu estava
realmente precisando de dinheiro devido a pandemia. Eu e o Caio estdvamos olhando para
todos os tipos de editais que sairam para para conseguir ajuda emergencial e tudo entdo partiu
um pouco dessa motivacdo primeiro, por esse edital do Itat. E ai eu acho que foi justamente
assim, eu tinha eu nessa época, e ainda tenho, um amigo que a gente fala todos os dias. A gente
¢ muito proximo assim e eu tava muito nessa coisa, de trocar com ele muito quando estdvamos
em isolamento social. Foi quando veio essa coisa de fazer um filme e a ideia de falar um pouco
sobre o que eu tava sentindo naquele momento. Eu sou uma pessoa que ndo externalizo muito
o meu lado emocional, e acabo ficando muito preso a ser uma pessoa muito centrada e muito
racional. Eu acho que foi um mecanismo que eu achei de conseguir expor um pouco do que eu
estava sentindo, falando mesmo e até para uma autoanalise, sabe? Acho que desde o “Sangro”
foi foi uma experiéncia muito louca de entender como a arte pode funcionar como um processo
de cura também. E eu acho que o “Mensagem de uma noite sem fim” veio muito nesse lugar de
desabafo, em que eu pude me ouvir depois e pude viver e sentir que eu tava sentindo naquele

momento.

Fabio Belotte: Analisando os dois filmes, no caso “Mensagem de uma noite sem fim”, vocé
nio lida exatamente com memorias, vocé intenciona um desejo de reaver aquilo que foi
tirado de muita gente durante a pandemia, pelo menos a maioria que pode optar pelo
distanciamento social. Desde o inicio da pandemia, ficar em casa teve toda essa reserva. E
ai vocé ta querendo reaver o que? Me parece que vocé esta em busca de desejos que nao
chegaram a ser memdrias porque nio foram vividos, correto? E vocé lembra de coisas,
mas vocé nao relata, ou seja, sio memorias que estao veladas, vocé nio esta falando sobre

elas, mas dentro desse vazio que vocé ta sentindo na hora que vocé fala sobre querer voltar
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para isso que esta no passado. Acho que todo mundo nesse periodo estava sentindo a
mesma coisa, querendo voltar para uma certa “normalidade”, mas que nfo era possivel
naquele momento, e por quase dois anos. Ja no “Sangro” vocé lida com memdrias e
acredito também que foi de uma forma muito dolorosa, né? Porque é um filme é um filme
doloroso, ndo ¢ um filme facil. A animac¢io vem muito para dar um tom de leveza, mesmo
assim, a gente ainda sente a dor da outra pessoa que esta relatando. Vocé que lidou com

isso diretamente, como foi acessar as memorias do seu marido?

Tiago Minamisawa: Entdo, eu acho que no caso do “Sangro” foi até interessante. Como ele ¢
uma escrita conjunta entre Bruno e eu, trouxe muitas coisas que o Caio falava, tinha a base
desse texto que a gente tinha feito anteriormente ali em novembro. Entdo tinham frases que
permaneceram, por exemplo: “pensei que essa hora j& estaria morto”. E ai tem coisas que sdo
frases especificas do Caio. Essa coisa das Enfermeiras, por exemplo, ¢ uma situagdo real que
ele viveu e que me surpreendeu muito. SO a pessoa que vive ¢ que sabe desses lugares que a
gente encontra aquela peculiaridade, do famoso lugar de fala que vocé sé encontra com quem
viveu, e ndo s6 uma pessoa que esta se colocando no lugar. Eu acho que teve bastante coisa que
o Caio foi trazendo e foi muito importante a presenca do Bruno também no filme. Para
justamente criar uma coisa que eu acho muito importante assim, que ¢ a universalidade dos
temas assim, sabe? Eu nao queria um filme que so6 falasse com o Caio so6 a experiéncia do Caio,
mas que tocasse as pessoas em lugares que as vezes ndo toca. E isso acabou acontecendo
mesmo, pessoas que nunca conviveram com alguém que tem HIV, ndo tiveram nem proximo
assim de uma experiéncia como essa, mas sentiram o filme tocando, seja da finitude da vida ou
seja porque passaram por algumas experiéncias também em que a vida foi colocada em risco,
seja um cancer ou alguma coisa assim e que vieram depois falar comigo que se identificaram
muito com a historia. E entdo foi foi um processo interessante a relagdo da escrita do roteiro.
Porque ele ele se divide mesmo entre memorias e entre o texto. E eu acho que um grande desafio
do filme para mim foi, junto com o Bruno, dar um final para esse filme. E o final foi a parte
mais dificil para mim porque ele ndo era o final de um filme, ele era um lugar em que eu ia dar
um final para o Caio, entendeu? Em que eu ia colocar palavras que alcangassem um sentido
para a vida. Entdo a minha responsabilidade ali era muito maior, e deixou de ser s6 um filme,
sabe assim? Esse foi um desafio que eu e Bruno quebramos muito a cabeca para chegar nesse
texto. Além do que, ndo s6 pelo Caio, mas principalmente por ele porque a personificava nele,
mas para todas as pessoas que vivem essa situagdo. Eu acho que quando vocé faz um filme

politico dessa forma, € o seu compromisso. Deixa de ser pessoal e se torna uma causa. E ai a
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causa ¢ muito mais complexa. E u ndo sei eu ligo muito para o sucesso que o filme teve, mas
ter conseguido de alguma forma atingir esse objetivo. Em relagdo ao “Sangro” era isso em
relagdo a memoria. Ja em “Mensagem de uma noite sem fim”, ele foi quase um fluxo continuo
da Clarice [Lispector], uma escrita que eu nao pensei muito. Eu sentei, e literalmente deve ter
sido uns 20 minutos no maximo que eu escrevi o texto, porque estava tudo tdo presente em
mim. Légico que tem coisas que a gente poetisa de si. Mas no geral foi um grande desabafo que

eu fiz e que foi muito rapido de sair.

Fabio Belotte: Vocé mencionou ha pouco, que os filmes foram de certa forma, um processo

terapéutico. Fala um pouquinho sobre isso.

Tiago Minamisawa: Foi, com certeza. Eu gosto muito do processo. Assim na verdade, eu sou
mais viciado no processo do que no resultado. Acho que ¢ um momento em que a gente colhe
os frutos daquilo, onde entra o glamour do cinema, né? Coisa que te devolve como um
realizador. O que ¢ legal do resultado ¢ ver que vocé ¢ capaz de fazer. Acho que isso ¢ o
interessante, mas eu converso muito com Bruno também que a realizacdo € o que da o tesao da
coisa para a gente. A realizagdo que € o processo de realizacdo, por isso que eu acredito em
processos, eu ndo sou daqueles que acredita no cinema industrializado, porque eu acredito no
cinema como troca, como aprendizado eu acho que ¢ eu gosto de trabalhar com a equipe porque
eu acho que ¢ um momento que vocé tem muitas trocas com pessoas que vocé admira e que
aprende muito sobre isso. Por exemplo no caso do “Sangro” foi um processo de aprendizado,
por exemplo, o Guto € um menino hétero branco, que nunca passou pela cabega dele a questao
do HIV, , nunca foi como ¢, por exemplo para mim porque € como era para o Bruno. Desde a
primeira relacdo sexual que eu tive na minha vida, o HIV j4 estava ali na minha cabega. Se
vocé for pensar, uma pessoa hétero quase nao faz teste, ¢ muito comum. Vocé vé que eles nem
sabem exatamente sobre sorologia. E para uma pessoa, alguém praticamente, nao existe isso, a
gente esta sempre se testando, estd sempre com medo. Parece algo que permeia nossas relagoes.
Isso foi uma super troca com o Guto porque ele aprendeu muito sobre essa questdo, ele teve
que fazer uma imersdo muito grande nesse universo para conseguir retratar dessa forma na
animacao. Acho que tem muitas coisas que a gente acha muitos elementos de pesquisa, né?
Geralmente eu ja tenho um discurso muito conciso sobre essa obra, porque a gente pesquisou
tanto, estudou tanto e se desmanchou tanto que foi atrds do que seria preconceituoso, de como
que se aborda um assunto para que a gente consiga realmente. A grande questdo do filme

politico, que quando vocé pega uma causa voc€ tem um compromisso € € um teto de vidro.
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Porque qualquer coisinha, um ponto fora da curva invalida sua obra, e gera um negbcio

conhecido como cancelamento.

Fabio Belotte: E verdade.

Tiago Minamisawa: Muita coisa. E eu acho que para além disso ai, tem a questdo do Caio, né?
Ele falaria melhor, mas eu sinto que o cara ¢ uma pessoa muito fechada. Ele nao ¢ do cinema
nunca teve pretensdo de ser ator nem nada. Nao ¢ isso para ele, e principalmente ele nao abre
muito o que ele sente, ele ¢ muito racional e se fecha bastante. Ele soube lidar com o HIV de
uma forma que eu ndo sei se eu saberia. Muito estruturado, sempre racionalizando todas as
coisas. E quando a gente foi decidir quem ia fazer a voz do filme na verdade, a gente ficou meio
que em davida porque tem uma questdo quando a gente faz uma narracdo em off. Que nao € s6
ler um texto, né? Vocé€ precisa ter variagdes para que a voz nao fique chata. Entdo a gente
comecou a buscar atores. Era fundamental que tivéssemos uma pessoa que vivesse com HIV.
Esse lugar de fala era muito importante para gente, € comegamos a procurar atores que vivem
com HIV. E ai eu fiz um primeiro teste e foi horrivel. Era tipo era uma encenagdo. Que tirava
completamente a veracidade, do filme. E ai chegou nesse ponto que falei que tinha que ser o
Caio. E ai eu perguntei se ele topava fazer, tendo a no¢do que poderia ser exposto para o Brasil
inteiro, € vai correr o risco que a sua mae saiba, né? Porque ele nunca falou para a mae dele.
Por exemplo, o filme pode circular o mundo inteiro e vocé té ali, né? Na linha de frente dele,
ele falou que topava. So sei que no final das contas acabou acontecendo mesmo assim e foi
muito louco, porque ele fala muito disso ele fala de como isso foi um processo de cura para ele
mesmo. Tanto o fato de revisitar o texto varias vezes que ele teve que estudar e ler. E ai a gente
chamou um preparador vocal. Entdo ele ficou fazendo exercicios vocais com o texto. Foi um
negocio que ficou batendo muito a tecla na cabeca dele dessa vivéncia. Ele gravou esse texto
um ano depois quase do diagnostico. Entdo teve que reviver aquelas experiéncias que ele ja
tinha passado, e depois cada vez que ele foi a uma sessdo do filme. Cada vez que rolou, foi
uma experiéncia muito louca na minha vida ter vivido isso porque a gente ia para o cinema com
300 pessoas, e ai tava meu marido ali falando comigo na tela. Um processo de se ouvir, né?
Quase a terapia que a gente faz de ouvir o que ele tava falando, revisitar e repensar. E fora que
a reagao das pessoas pos filme também foi muito louca, porque elas vinham abragar o Caio.
Queriam falar com ele, era quase como se conheciam. Isso o ajudou no medo que ele sentia em
contar sobre a condi¢do. O ter ficado no armario de repente se torna um processo de acolhimento

de carinho. E isso foi muito cura para ele mesmo, uma cura emocional.
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Fabio Belotte: No “Sangro” eu acho que foi uma reafirmaciao para o Caio. Imagino que
toda vez que ele viu o filme, ele mesmo falando com ele mesmo, mas de uma outra
perspectiva. Que foi um texto que vocé fez junto com ele, entdo acho que isso sempre

reafirmava, né?

Tiago Minamisawa: Exatamente assim. E foi muito bonito, foi algo que mudou para mim. A
ideia do que era fazer arte. No discurso eu acreditava que a arte era cura, mas ali no “Sangro”,
vivenciei real. A arte cura, e arte e vida s3o uma coisa sd, a linha ¢ muito ténue entre o que ¢ a
sua arte e o que ¢ a sua vida. Pelo menos dessa arte que eu fago e que eu acredito. “Mensagem
de uma noite sem fim” foi um processo natural de me encontrar ali naquele lugar fazendo arte
e tentando encontrar um processo de cura novamente. E isso € a mesma coisa que o cara passava
também, eu fui percebendo eu tava nesse lugar de negagdo de dizer que eu sempre fui assim,
que sempre estava tudo bem. Quando crianga era assim, enquanto meus irmaos davam trabalho,
eu era a crianga que sempre era responsavel que sempre fazia tudo para nao dar trabalho para
ninguém, e eu enxerguei como eu sempre faco isso, ndo importa se o mundo t4 num caos que
todo mundo se fragiliza eu tento fingir que nada ta acontecendo, que estd tudo bem. E esse filme
foi um lugar que eu pude ser eu mesmo falando comigo. Foi um lugar que eu pude sentir que
eu nao tava bem, e que ta tudo bem ndo estar bem. A arte me trouxe esse lugar de conforto, de
poder dizer isso, e poder me aceitar nesse lugar fragil. E foi interessante porque depois do filme
pronto, eu mostrei o corte final para a Ana. Ela se emocionou muito ¢ me mandou uma
mensagem que foi muito linda dizendo que ela precisava ver para entender coisas que ela estava
sentindo naquele momento, porque também tinha se fechado. Ela disse que chorou muito vendo
filme, e chorou porque eu percebeu que ndo tava chorando sozinha. Foi assim que esse filme

acabou abrindo esse canal que eu ndo tava me permitindo, sabe?

Fabio Belotte: Toca no lugar também muito especial, porque quase ninguém ta muito afim
de falar sobre o que aconteceu. Principalmente quando a gente estava em pandemia. Acho
que precisa ter uma coragem para chegar e admitir que olha né? Nao ta legal assim
ninguém ta bem na verdade, né? Uma novidade é uma coisa que né nos registros historicos
ai tem teve a gripe espanhola. Mas a gente nio tem exatamente registros audiovisuais
sobre isso do que foi algumas fotografias e sabe exatamente como foi nio tinha
precedentes historicos para realmente era uma coisa inédita que todo mundo tava vivendo

junto assim entdo. Era normal, as pessoas niio estarem bem, mas o que mais a gente
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escutava nido t6 bem. T6 fazendo um monte de curso. Té6 ocupando meu tempo com um
milhdo de coisas diferentes e na verdade sio no subterfiigio, né? E o subterfiigio para as
pessoas dizerem que ndo ta bem mesmo. Esse filme toca exatamente nessa ferida que
parece boba. Mas vocé quer o que todo mundo tava sentindo, talvez a Ana que foi
animadora, né? Talvez eu acho que ela tenha se identificado exatamente com isso, né?
Muita gente deve ter assistido deve ter se identificado também porque Nio tava ninguém

bem até hoje, alias vai ter que ter consequéncias por muito tempo, né?

Tiago Minamisawa: Pois ¢ exatamente. E ai existia realmente isso que vocé falou de um
processo de negacdo. A gente estd em uma sociedade que preza tanto por esse bem-estar e essa
felicidade a qualquer custo, que e me angustiava, mas eu tive que lidar no comego. Porque eu
sou uma pessoa que faz muito exercicio fisico e tudo era o fato de ver perfis das pessoas
mostrando como fazer exercicio em casa e eu ndo tava nem um pouco a fim, ndo tava
conseguindo. E ai eu me comecava a me martirizar de ndo estar fazendo exercicios, né até
chegar no lugar de paz e falar “ndo t6 bem”. Nao quero fazer e estd tudo bem assim. Se eu nao
conseguir manter o corpo que eu tinha ta tudo bem também, eu ndo gosto de fazer em casa. Nao
quero pegar balde para ficar levando de um lado pro outro. Eu aceitei fechar um pouco a janela

dessas pessoas e desse discurso de que vocé tem que ser motivado.

Fabio Belotte: Tiago, eu queria que vocé falasse da perspectiva da escolha das técnicas.

Tiago Minamisawa: Entdo na verdade eu acho que a animag¢ao que me escolheu. Toda a minha
carreira em filmes autorais ¢ em animag¢do. Desde o TCC na universidade que eu fiz o filme
“Um lugar comum”. Foi uma coincidéncia enorme cair na mesma sala na faculdade do Jonas
Branddo, que hoje ¢ um animador e que estava interessado em fazer animacao. E tudo do mundo
da animacdo foi ele que me mostrou e principalmente do mundo do curta-metragem de
animacao, né? Porque ¢ diferente da fic¢do. O prestigio da animagdo esta no curta-metragem
ndo esta no longa-metragem, ¢ diferente da fic¢do, né? Entdo se vocé for ver os grandes
realizadores de animacao, os grandes autores de animagdo todos sdo curta-metragistas. A nao
ser quando vocé tem grandes estidios que sdo fora da curva. Entdo foi quando o Jonas me
mostrou o mundo do curta-metragem da animacao que eu nao conhecia e a gente fazia faculdade
em Sdo Carlos. Essa historia € porque as pessoas ndo entendem muito bem da onde vem esse
lugar de fazer animacao, mas na hora ali a gente tava pensando em fazer o TCC. E ai foi quando

eu topei fazer com Jonas o TCC que ¢ “Um lugar comum”. Eu fiz o roteiro, a produgdo, e ali
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foi onde me picou [“o mosquito” da] animagc3o. E engracado porque eu nunca tive interesse em
animar ou desenhar. Gostaria de saber desenhar, mas nio fui atras ndo estudei desenho, mas
sempre eu vi as historias para mim sao contadas através da técnica de animagdo. Assim € como
eu vejo audiovisual, antes mesmo de saber como seria o filme. O “Sangro” eu ja sabia que ele
era um filme em animacdo. Eu sabia que essa historia tinha que ser contada assim, e quando
Bruno e eu comecamos a pensar que tipo de linguagem que a gente usaria e tudo ¢ que a gente
percebeu que ele era um filme que tinha essa coisa pessoal muito forte. Entao foi quando a
gente comecou a pensar que seria interessante ter alguma autorialidade. Tem que ser uma
pessoa que fosse um autor em animacao, que fosse capaz de fazer todas as partes do processo.
Desde o animatic até a finalizagdo. E ai a gente comecou a buscar alguém de animacio que
tivesse esse perfil e que também fosse uma pessoa jovem. Que ndo fosse uma pessoa que tivesse
mais ou menos a idade do personagem. Foi quando a gente encontrou o Guto a gente convidou
o Guto para ser essa pessoa, porque ele ¢ uma ¢ um prodigio da animagdo. Ele hoje deve estar
com o0s 29 anos, mais mas sempre foi alguém que se destacou muito, principalmente por essa
questdo de ser um autor em animacao, capaz de fazer tudo. Entdo foi o lugar que encaixou
mesmo a linguagem para a gente com o proprio depoimento. E o caso do “Mensagem de uma
noite sem fim”, eu acho que tinha bastante disso também, de ser a Ana que também tem esse
perfil de ser uma pessoa autoral em animag¢do. Mas na verdade eu fui de encontro com as
animagoes dela. Foi realmente as historias que animagdo dela me contavam, que para mim ela
jé estava falando sobre isso. Ela estava fazendo esses testes. Ela ja estava dando os depoimentos

dela sobre a pandemia. Eu s6 precisei realmente editar de uma forma coerente com o texto.

Fabio Belotte: E quando vocé utiliza animacio, ndo é como se fosse se ela tivesse
representando nem descrevendo assim, mas vocé usa tecnicamente como um registro.
Vocé acha que ela tem esse carater de expansiio, se a gente comparasse por exemplo,
dentro das limitacées que a gente sabe que o live-action tem, talvez fosse. S0 representar
ou uma camera parada numa pessoa e ela contando essa mesma histéria e na animacao
vocé tem vocé simplesmente nio tem limites, né? Porque ali vocé Vocé ta trabalhando
quadra quadro. Principalmente quando stop motion, né? Vocé ta elaborando ali
construindo e lapidando ao mesmo tempo todo esse todo esse quadro assim, né? Por isso
que pensar animacio de uma forma temporal é muito interessante que no live-action vocé
nio tem essa precisdo, né? Vocé coloca para filmar, né? Vocé tem o tempo que vocé
colocou o rack ali que apertou para gravar e depois quando vocé desliga o que ta ali

dentro, vocé nao exatamente esculpiu no caso da animacgao vocé sim vocé né? Vocé ta
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escutando ali que a unidade minima, o frame. Vocé esta indo no coracio do filme que vocé
ta intervencio direta no frame, né naquela unica aquela unidade minima ali do filme.
Entao é que vocé acha assim das contribuicoes da animacio nesse caso em relagao ao live
action assim para vocé e nas suas propostas assim de filmes tanto conhecgas, quanto que

vocé pensa assim mais para frente.

Tiago Minamisawa - 2:48 PM: E bem interessante isso que vocé falou, né? Eu acho que é
realmente assim uma das coisas que mais me encanta mesmo da animagao € esse dominio que
a gente tem sabe sobre o todo. Eu nunca termino um filme sem ele ser exatamente do jeito que
eu quero. Eu até uso uma brincadeira assim que eu falo da diferenca do live-action para
animacao: “olha, vocé ndo pode jogar a Fernanda Montenegro trés vezes no mar. Se vocé jogou
uma vez ¢ ndo ficou bom, vocé vai ter que usar essa cena porque vai ser muito caro refazer. No
cinema brasileiro, principalmente, vocé ndo vai ter essa chance, vocé tem diaria super apertadas
e é tudo muito caro. E um taximetro ligado. E na animagio ndo. Na animagdo a gente tem o
dominio. Vocé tem completamente o dominio do resultado. Eu consigo ver e antecipar mais ou
menos como vai ficar a cena antes de animar. Eu sei que as vezes ¢ meio loucura vocé refazer
uma cena animada, né¢? Mas € possivel. E entdo eu gosto muito desse controle, eu me sinto num
lugar mais seguro quando eu t6 trabalhando. Tem inclusive muito documentério que usa cenas
animadas no meio dele para fazer reconstituicdo ou para poder criar ali um pensamento, um
sonho que a pessoa teve ou alguma coisa assim. Flee ¢ um exemplo 6timo de filme recente que
fez isso. Tem outro aspecto que a animagao traz que para mim no “Sangro” que foi importante
de uma certa forma, ela quebra barreiras. Sabe quando voceé assiste um documentério que € uma
pessoa sendo entrevistada, que vocé s esta olhando a pessoa falando na entrevista. Nao sei,
mas de alguma pode pode criar algum tipo de barreira, pode criar uma empatia muito grande,
mas pode criar uma barreira do tema. Ser pesado ou ser mondtono, vocé e os meus preconceitos
saltarem. Quando tem animacao me da uma sensagao de que animagao de prega uma peca. Ela
te pega sem voce perceber, e quando voce percebe, la ja te levou. Eu acho muito engragado por
exemplo no “Sangro”. Quando a tem a cena da cobra, tinha pessoas que pulavam na cadeira de
medo ou de susto. E ai que vocé vé o quanto que a animago ja tinha colocado a pessoa em um
lugar do imaginario. Acho que porque a animagao estd muito ligada filme infantil, parece que
a gente entra no filme de uma forma mais inocente. E ai quando vocé percebe, vocé levo um

bote de uma cobra, sem ser real.

Fabio Belotte: E verdade é uma 6tima analogia.
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Tiago Minamisawa: Sim.

Fabio Belotte: Porque E muito mais acessivel digamos assim, né? Quando vocé vé que niio
tem uma realidade ali representada da forma como a gente imagina que vai ser quando a
gente sabe de antemio que ¢ um documentario, né? Porque ai quando fala bom
documentario, ja vou me preparando né para realidade pegando fogo ali ai quando vocé
chega e Tecnicamente nao é exatamente isso que esta sendo representada, pelo menos de
mageticamente esteticamente ¢ uma outra abordagem diferente, ai vem a surpresa, né?
Exatamente que vocé ta falando foi uma 6tima analogia ¢ um bot mesmo é realmente uma
cobra que vocé toma assim, quanto também é um filme muito politico como seu né? Temos
que sao mais leves sao as vezes sao historias afetivas que também nao deixa de ser um
bote, mas assim tipo Positivo, né? Alias. As duas siao sentidos positivos, né, mas eu acho
que de uma forma mais afetiva digamos assim, né? Esse ¢ um impacto no caso do

""Sangro"'.

i i i : uaxu u u ui ito. u
Tiago Minamisawa: O filme da Nara [Guaxuma] eu acho que tem muito esse efeito. O choque
que o filme da Nara fez que inclusive, foi referéncia para mim no “Sangro”. Foi o primeiro
filme que realmente estourou assim no Brasil, com esse tipo de linguagem. Eu acho que ¢ muito
legal o que o filme dela faz. Exatamente isso, vocé ndo sabe o qudo séria vai ser a narrativa até

b
quando ela até que ela te pega assim. E ai vocé ja td entregue a emocao. E eu acho que o
“Sangro” e o filme da Camila Cater [“Carne”] também, né? Teve o “Torre” da Nadia torre que

soube trazer bastante isso das memorias.

Fabio Belotte: Foi 6timo a sua referéncia e até te pedi isso no final, mas como se ja é Nadia.

Tiago Minamisawa - 2:54 PM: E torre da Nadia, ela é inclusive, ela é programadora do

SESC Santos.

Fabio Belotte: Ai que legal.

Tiago Minamisawa: E ai deixa eu ver o nome sobre o nome dela Nadia Mangolini. Tem até

aqui no Vimeo, o filme dela ja vi aqui que ta que ¢ um filme sobre Memorias da ditadura.
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Fabio Belotte: Ah que 6timo.

Tiago Minamisawa: Entdo sdo trés depoimentos que ela faz sobre isso o da Nadia foi antes do
Guaxuma. Inclusive foi? Um filme que vem ¢ outro que eu acho interessante, agora ¢ s para
lembrar. Dossi€ R€ bordosa do César Cabral, ai ja ndo li uma coisa mais de humor, mas ainda
assim ¢ um documentario e Ai eu mais voltando. Entdo eu acho que ¢ isso assim, eu acho que
sao filmes que o carn eu acho que tem muito isso também, né? Ele tem essa coisa de ilustra de
uma forma que eu acho que a animagao Ela traz um pouco o Sublime assim da beleza assim,
né te dar essa beleza e Mexe com um pouco com esse Imagindrio infantil assim mexe com
aquele lugar de que o desenho Era um lugar retratado ¢ usado para o retrato da Imaginagao, mas
que quando traz a realidade parece que te toca assim muito mais profundamente assim mesmo

a sensacdo que eu tenho.

Fabio Belotte: Tiago, queria s6 que vocé falasse um pouquinho sobre como que foi essa
discussdo assim com os animadores. Sobre as técnicas, a utilizacio dessas técnicas, qual
foi o seu papel também na direcido. Provavelmente vocé foi vendo as provas vocé falou
bom ¢ isso aqui que eu quero € isso aqui que vai dar certo com o tipo de testemunho que
a gente ta relatando. Voceé ja tinha falado que era uma questio autoral que vocé queria,
mas quando vocé viu o resultado, qual foi sua reag¢do? Do jeito que foi materialmente
mesmo o giz de cera aquela coisa crua assim do material artistico, né dos objetos quando
¢ no caso do stop motion é o que que vocé sentiu quando vocé viu? E por que que vocé acha

que isso combinou com os testemunhos?

Tiago Minamisawa: Eu acho que no caso do “Sangro” tiveram vdarias formas que foram
roteirizadas que a gente ja tinha mesmo a concepgao. Como ¢ o caso do Bosch, do quadro do
Bosch [“O jardim das delicias™] isso j& estava em roteiro, entdo todo esse caminho pelo quadro
essa coisa de passar no inferno purgatdrio e depois encontrar o céu. A historia toda a gente ja
tinha meio que autorizado essa ideia de usar fragmentos do quadro para fazer cenas. Para
segurar alguma cenas. Até porque a gente tinha uma questao muito grande de orcamento. Foi
um filme muito barato em termos de anima¢do. Um or¢camento total de 40 mil, que aconteceu
gracas a muito colaboracdo de muita gente. O Guto trabalhou no valor bem abaixo do que seria.

Entdo isso as vezes molda muito o projeto. Eu acho que o valor que vocé tem para ele tem muito
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a ver com a nossa magica. E tentar fazer parecer mais caro do que ele é realmente, entio o
quadro do Bosch veio com uma solucao, além de narrativa. Uma solucdo estrutural de como
fazer o filme conseguir segurar bastante tempo sem ter que ficar completamente animado. Sim,
sendo sincero tem muita coisa que eu nao gosto no filme. Se hoje eu tivesse mais dinheiro eu
teria investido mais em animagdo. Por exemplo, essa coisa do Guto que € um cara meio némade,
dele poder trabalhar remoto. Entdo essa coisa de animar nos livros ele trouxe, o que possibilitou
fazer essas animagdes. Entao enquanto ele estava viajando, foi animando nesses livros € em um
dia a gente juntou e fez as fotografias desse stop motion. Enquanto isso ele também foi
animando as coisas por cima do quadro. O inicio do filme foi uma das ultimas coisas que a
gente fez porque ndo sabiamos muito bem como comecar . Entdo foram varias conversas que
surgiram nessa ideia de fazer a coisa do livro de anatomia. Uma das coisas que eu acho legal
quando se trabalha com animadores, por exemplo, esse novo filme que eu t6 fazendo foi muito
assim, eles que me propunham também. Tem uma capacidade de viver algumas coisas que as
vezes em palavras eu ndo consigo expor. Entdo eu gosto muito de dar liberdade, as vezes de ter
o roteiro como um guia. E um guia até para ser respeitado, mas também sempre dando a
possibilidade de que eles mostrem um caminho diferente. A gente passou o roteiro para o Guto,
e depois de um tempo ele mostrou um primeiro storyboard, das coisas que ele pensou e das
ideias de técnicas. A partir dai fomos moldando isso juntos. E no caso da Ana, eu fui atras e
falei para ela me passar a animagao de teste. E ai conforme, se encaixasse, se tivesse coeréncia,

entrava.

Fabio Belotte: Perfeito, Tiago. Eu coloquei uma espécie de um exercicio, porque eu té6 em
uma organizacio de estrutura da tese, até para colocar algumas imagens, entio eu nio sei
se vocé chegou a ver isso assim no finalzinho do roteiro que tinha para vocé indicar assim,
pelo menos o tempo ou se vocé quiser recortar ja os frames do filme. Indique um frame
que ilustre melhor para vocé uma meméria afetiva, no caso do “Sangro”. Um frame que
indique uma memoria traumatica, e um que indique o esquecimento, que eu abordo muito
na tese também. E por ultimo, um que indique a descoberta de fatos provocados pelas
dindmicas e processos filmicos, a exemplo do que eu falava sobre a Sally Pearce, de
estudar o passado, e ficar retornando ao presente. Esse fluxo constante. Quando a

memoria original ja ndo é mais nada daquilo que era, s6 uma sensaciao que as vezes fica.

Tiago Minamisawa: Vocé sabe, tem uma histdria engracada. O Caio ndo conhecia o Jardim

das Delicias. A ideia de usar essa obra do Bosch veio do Bruno, principalmente porque ele
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estava fazendo um projeto que envolvia o Jardim das Delicias, e tudo entdo foi ele que trouxe
essa coisa do triptico. E essa conexao do inferno, do Purgatoério, do Paraiso. E o interessante ¢
que gragas ao filme a gente ganhou uma viagem para a Franca. Ai eu fui para Europa com o
Caio e foi a primeira cidade que a gente foi. Fomos a Madri e ele pode ir no Prado e visitar o
museu. O quadro do Bosch foi um encontro p6s filme muito interessante, porque foi quase uma
memoria criada. Ele viveu esse quadro sem ter vivido. E ai de repente ele encontrou o quadro,

na frente dele. Foi uma experiéncia bem louca de conexao com a obra.

Fabio Belotte: Muito bom esse relato. E um frame que represente uma memoria

traumatica?

Tiago Minamisawa: Eu acho que a memoria traumética para mim ¢ a cobra atacando. Eu acho
que ela vende uma ideia de medo. Na verdade, esse ¢ o0 medo do Bruno. Ele tem pavor de cobra

e trouxe essa metafora.

Fabio Belotte: E uma memoria afetiva?

Tiago Minamisawa: A memoria afetiva, ¢ engragado, né, porque para mim nao seria uma

imagem, seria a voz. Porque ¢ o Caio, ¢ a voz do Caio.

Fabio Belotte: Olha so! Eu acho perfeita e surpreendente sua resposta.

Tiago Minamisawa: E se eu tiver que escolher um frame, eu acho que € a posi¢ao fetal, quando
ele cai. Essa [cena] foi uma que eu roteirizei, que ndo era pose, o Guto ndo queria fazer, mas eu
queria essa memoria. J4 o esquecimento eu colocaria aquele frame do Narciso, quando ele esta
olhando para ele proprio, € uma reconexao, e € diferente do esquecimento, veio de um lugar do
esquecer de quem vocé €. O reencontro dele com a propria imagem. E no texto a gente cita que
a medicacdo deixa o virus indetectavel. Entdo eu acho que o virus quando ele esta ativo no
corpo, te coloca numa situacdo de desconex@o de vocé mesmo, porque parece que tem algo
dentro de voc€ matando seu corpo, porque ¢ uma doenca autoimune. Entdo parece que o corpo
esta se matando. Nao fui eu que vivi, mas estando ali do lado dele sentindo isso, ¢ um momento
de fragilidade de si mesmo, afinal, vocé€ pensa que o seu corpo esta se autodestruindo. Entao

quando vem o resultado que mostra o virus indetectavel, que vocé comega a ver que a carga
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viral realmente baixou, ¢ um momento que vocé volta a ser vocé. Entdo ¢ essa parte do Narciso

que me traz o esquecimento e a redescoberta de fatos.

Fabio Belotte: Que 6timo. E uma mudanc¢a muito que tenha sido provocada em vocé por

todo esse processo que envolveu a producio do “Sangro”?

Tiago Minamisawa: O filme como um todo na verdade. Eu acho que o filme ¢ descoberto cada
vez que eu assisto em cada fase da vida. Ele € para mim uma nova experiéncia, sabe? Ele ja foi
tanta coisa. Ele ja foi, por exemplo, uma sessdo que a gente fez para varias pessoas que eram
amigos do Caio e que aquela parte em que ele fala: “minha familia meus amigos, eles s6 vao
saber disso agora”, foi verdade mesmo. Teve uma sessdo de cinema que a gente fez que as
pessoas foram. S sabendo que o Caio tinha feito um filme, e sairam de 14 sabendo que ele vive
com HIV desde entdo. Teve uma sessdo assim, teve sessdes de consagragdo que para mim
significaram um encontro. Com aquilo que eu sempre sonhei no cinema em ser um realizador
de filmes e tudo, né? Entdo a consagracao disso para mim o filme muitas vezes significa isso.
Tiveram alguns momentos de ressentimento do filme, em que algumas coisas ndo muito boas
que aconteceram durante o processo eu revivia. E ndo sei hoje, hoje eu assisto ele com uma
visdo de afastamento, em que eu ja t6 com duas obras além daquela, entdo eu vejo o que
significou naquele periodo da vida. Entdo ¢ dificil eu citar um frame, mas o filme como um

todo acho que ¢ um processo de eterna redescoberta.

Fabio Belotte: Ele ja é o seu proprio fluxo, né?

Tiago Minamisawa - 3:20 PM: E, exato. E muito louco, porque ele ¢ a minha relacdo com
Caio. O meu namoro com ele foi a producdo desse filme. E hoje a gente ja ta oito anos juntos
praticamente. E engracado porque ¢ uma relagdo marcada por um filme que envolve nos dois.
Envolve a nossa vida assim, e isso ndo é uma referéncia visual reconhecivel, mas da minha
memoria € o encontro do Caio com a obra do Bosch. Nao tirei nenhuma foto dele na frente do
quadro, mas t4 vivo na minha memoria se encontra assim E como se eu tivesse vendo o filme

materializado na minha frente.

Fabio Belotte: Porque ¢ uma consequéncia do filme, né?

Tiago Minamisawa: E, exatamente.
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Fabio Belotte: Porque se nio tivesse o filme nio ia fazer sentido nenhum leva-lo para o

museu ver a obra do Bosch.

Tiago Minamisawa: Eu lembro que ele ficou muito emocionado, sabe? Talvez essa emocao
ndo existiria se ele ndo tivesse tido essa conexao que o cinema criou € ia ser s uma obra bonita

com algum significado. Uma obra.

Fabio Belotte: Tiago, foi super legal. Nossa gostei muito. Queria te agradecer demais pela
sua disponibilidade, pela sua generosidade, inclusive de abrir suas historias que sdo muito
pessoais sobre os filmes, sobre suas relacdes. Sera muito significativo para o trabalho.
Espero que assim como seu filme esse trabalho daqui a um tempo reverbere. Espero que

contribua com a animacao nao-ficcional e com pesquisas futuras.
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APENDICE C - ENTREVISTA COM GABRIEL MENOTTI

MENOTTI, Gabriel. Investigagao sobre o filme “Antigas constelagdes (sobre a vila Itorord)”.

Entrevista realizada por chama de video online no dia 15 de novembro de 2022.

Fabio Belotte: Eu tenho interesse em animac¢odes nao-ficcionais desde meu mestrado, que
se concentrou neste estilo. Ainda ha poucas pessoas se dedicando a estudar sobre isso no
Brasil, que embora seja recente, ha alguns pesquisadores, principalmente em de Sao
Paulo, que estudam o animac¢io nao-ficcional, o que eu prefiro chamar de animacio nao-
ficcional. Acho que o termo "animado" desvia um pouco do real significado e, como
formei em animacgdo, sei que ha um preconceito associado a desenhos animados,
comumente associado a conteudo infantil, mas na verdade, animacido é apenas uma
técnica de registro quadro a quadro. Tenho pesquisado sobre a recorréncia de formatos
de memédrias, traumas e historias nio oficiais ou legitimadas. Exemplos disso sdo filmes
como "Ryan" da National Film Board, “Flee", “Valsa com Bashir”, além de curtas
experimentais, inclusive brasileiros, que estio ganhando cada vez mais notoriedade e

interesse no registro de memorias e oralidade. Gostaria de saber o porqué vocé escolheu

fazer este filme neste estilo.

Gabriel Menotti: O “Antigas Constelagdes” ndo o chamei exatamente de filme, as vezes o
chamo de filme executavel, mas para mim também € meio que uma prova de conceito, e também
um pouco uma pequena exposicdo em realidade virtual. A ideia foi tentar ver, a partir de uma
pesquisa que nao estava diretamente ligada a animagdo, embora a obra seja completamente
animacao, principalmente considerando o que € animagado hoje em dia, né? Quase tudo hoje em
dia é animacgdo, porque ¢ produzido quadro a quadro por interpolagdo, script, enfim, no
computador, e assim por diante. Entdo, ¢ legal trazer o filme para a discussdo, mas ele vem
muito de uma pesquisa que venho fazendo ha algum tempo sobre representacao de patrimoénio
e, de certa forma, também de memoria. A memoria era até um segundo aspecto. Eu estava mais
interessado em primeiro lugar em ver como as tecnologias de representagdo, especialmente
aquelas que lidam com volumetria, como o escaneamento 3D, criam esse novo regime ou
ampliam esse regime de realidade da imagem para abrigar também objetos tridimensionais,
volumes. Da mesma forma que a fotografia captura vistas do mundo, de repente tinhamos uma

forma expandida de fotografia, que também consegue capturar formas tridimensionais. E isso
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obviamente dd um efeito de realidade muito maior para esses objetos. Eu vinha pesquisando
isso e pensando justamente em representacdes € também no intervalo que existe entre elas.
Voltando ao problema anterior da fotografia, que nunca ¢ objetiva, que nunca ¢ total, que ela
reclama imagem, ela ndo ¢ o Real, a midia nunca vai conseguir alcangar, e em algum momento
eu também comecei a me interessar pelo outro lado da histdria, que sdo as plataformas nas quais
esses sistemas, objetos tridimensionais digitais, sdo representados. De certa forma, hd uma
preocupacdo com museus tridimensionais, museus virtuais, por exemplo. E o “Antigas
Constelacdes” foi talvez o primeiro projeto em que eu estava passando de um objeto para o
outro. Ele foi realizado durante uma residéncia na Vila Itorord, em Sao Paulo. O projeto
proposto foi uma obra intitulada "Antigas Constelagdes", que aborda uma pesquisa sobre a
representacdo de patrimonio e memoria através de tecnologias de representacdo, como o
escaneamento 3D e a volumetria. O filme foi realizado durante uma residéncia na Vila Itororod
em Sao Paulo, um espago hibrido que ¢ ao mesmo tempo uma ruina, um resultado de uma
expropria¢ao e um lugar de Institui¢do Cultural. O principal interesse do filme era a Vila Itoror6d
como um lugar que tem uma historia complexa e polissémica e como essa histéria pode ser
representada através da tecnologia. Além disso, o filme também ¢ uma reflexdo sobre a forma
como 0s museus virtuais € os objetos tridimensionais sdo representados € como essas
representacoes afetam a nossa compreensao do passado e da memoria. Eu propus o projeto para
o programa de residéncias do GOETHE chamado Arqueologia Viva. O projeto que tratava da
dualidade de ser um canteiro de obras e uma Institui¢do, mas também uma arqueologia ou uma
ruina de um crime recente e um trauma histdrico recente, que foi a expropriagdo e o despejo da
populagdo que vivia ali. Para mim, parecia sempre um pouco uma historia que teve um final
agridoce, porque durante o processo de resisténcia, a populagdo que morava ali conseguiu nao
ser completamente saqueada de seus direitos. Eles conseguiram ser deslocados para lugares
proximos ou obtiveram algum tipo de ressarcimento, geralmente chamado de compensacgao
pelo governo de Sao Paulo, mas de qualquer maneira, ¢ sempre um procedimento traumatico.
E de alguma forma, o que ficou primeiro, um pouco disso, foi uma ruina ali que era sancionada
e ainda fazia parte desse Centro Cultural, e também havia vestigios ndo sancionados, que ndo
eram considerados historicos e que de certa forma representavam um carater mais pessoal e
individual desse espaco mesmo que existiam quando aquele lugar era habitado. A proposta do
projeto era utilizar técnicas de escaneamento 3D para investigar dois tipos de vestigios. Para
isso, criei uma espécie de arquivo com uma colecdo de objetos tridimensionais, incluindo
artefatos que ainda estavam na Vila e principalmente esculturas feitas com moldes de gesso.

Além disso, também coletei alguns objetos pessoais das pessoas da Vila, junto com
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depoimentos sobre esses objetos e como eles contam historias da vida delas. A primeira parte
do projeto foi uma residéncia de um més, que foi bastante conturbada, pois a administragao da
Vila estava passando por uma transi¢ao e alguns problemas aconteceram. Isso afetou a relagao
da instituicdo com os moradores e dificultou o contato com eles para fazer a pesquisa. Portanto,
minha participagdo e relagdo com as historias da Vila ainda sao bastante distantes. Talvez esse
projeto nunca saia desse estado intermedidrio que sempre demanda uma contextualizagdo
minha. No final da residéncia, tentei aprofundar minhas pesquisas sobre museus virtuais e
formas de representacdo virtual, utilizando realidade virtual e realidade aumentada. Anos
depois, ainda estou trabalhando nisso. Recentemente, o projeto Museu sem Paredes foi
retomado. Naquela época, eu estava tentando ver as possibilidades de usar games para
representar esse tipo de artefato sem cair nas limitagdes de uma representacgao fisica. Um espago
de exposicdo fisica convencional teria que usar tudo que eu havia capturado e produzido,
objetos e representagdes da propria vila, de uma maneira quase expressionista. Eu queria
representar os proprios objetos e as histérias que vinham com esses objetos de uma maneira
reflexiva, quase meta narrativa, que ¢ algo que me fascina mais do que um modelo 3D fiel a
realidade. Eu achei interessante usar esses objetos como o que seria mostrado ao publico, como
constelagdes do passado que sdo feitos de pontos, mas talvez um pouco de estrelas voando.
Conforme o usuario se aproxima, eles percebem que sao feitos de pontos e, a0 mesmo tempo,
a voz do passado das pessoas que moravam ali se torna presente novamente, trazendo as
historias da Vila. Embora eu ndo tenha conseguido implementar as estratégias mais
interessantes, achei importante criar uma experiéncia sempre distinta, pensando também no
usudrio que estaria interagindo com o ambiente da Vila, flutuando ali. No entanto, talvez uma
das coisas mais interessantes tenha sido criar uma narrativa que se desenvolvesse ao longo do
tempo, como uma histéria que se conta a si mesma. Por questdes de acessibilidade, o que
acontece € que o que deveria ser uma exposi¢do e navegacao pelo espago acaba se tornando
uma exposicao inversa, onde em vez de a pessoa se movimentar pelo espaco, sao os objetos que
sao langados contra ela. Isso ¢ um certo tipo de limitacao que eu estava tentando lidar no design
da experiéncia. No entanto, para tornar a experiéncia mais rica, o que eu fiz foi implementar
um algoritmo aleatdrio bésico, entdo a ordem em que esses objetos aparecem ¢ sempre
diferente. Acho que no total s3o 11 ou 12 objetos, cada um com sua propria narragao. Durante
a experiéncia, no entanto, voce€ s6 encontrara sete, entdo sempre que voce ver o filme novamente
ou experimentar essa peca em realidade virtual, terd uma ordem diferente dos objetos e, com
certeza, uma sequéncia diferente. Quando chega ao sétimo objeto, a experiéncia € interrompida

de maneira um pouco arbitrdria, um corte abrupto que também buscava retornar um pouco a
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esse corte traumatico do processo. Talvez outra estratégia narrativa usada seja o fato de que
comegamos com o objeto trazendo sua narragdo, depois vem outro € o préximo vem um pouco
ao mesmo tempo, um pouco encavalado. Assim, vocé tem duas narragdes a0 mesmo tempo e
depois o outro vem ainda por cima. Isso resulta em um acimulo de nuvens de pontos ao redor
da pessoa, até o ponto em que ela ndo consegue muito bem diferenciar o que € o qué, mas
também com o audio ficando cada vez mais dificil de distinguir e uma presenca mais do que
uma informagdo ou uma narrativa até o momento do corte abrupto. Esse ¢ um pouco o processo

do inicio ao fim do que foi o “Antigas Constelacdes".

Fabio Belotte: Perfeito, vocé tocou em um ponto que me interessou bastante. E que nio
da para chamar isso de um filme, porque realmente é uma obra e a gente tem o habito de
lidar muito com filmes e achar que o audiovisual sempre esta a favor do filme, mas é o
contrario. £ realmente uma obra e niio da para chamar de um filme. No entanto, vocé
acha que ele pode se tornar um filme porque eu entendo o que vocé esta dizendo, que
existe uma aleatoriedade no sentido de que se a pessoa colocasse o 6culos, ela ndo receberia
as mesmas informacoes. Isso, no entanto, nao acontece pelo que vocé esta dizendo, porque
sa0 11 objetos e 7 aparecem de forma aleatoria. Nunca sera a mesma ordem e nunca seriao
os mesmos sete. E os audios também acompanham as historias dos objetos, cada um com
sua propria historia. Entdo, quando a pessoa coloca o o0culos, sempre estara vendo um
filme diferente. Ela estara vendo o seu proprio filme, correto? O seu papel como

realizador da obra é propor a interacio no ambiente?

Gabriel Menotti: Sim, hd varias pequenas alteragdes, inclusive no modo como uma pessoa
olha para o ambiente, quando estd usando um visor tridimensional estereoscopico,
especialmente quando esta ligado ao computador e processando a imagem em tempo real. Vocé
pode andar ao redor da imagem e olhar para um objeto enquanto recebe informagdes de um
novo. Eu acho totalmente véalido chamar isso de filme. Acho que o conceito de filme esta
evoluindo e eu considero que o filme de cinema deve ser elastico. Talvez seja até o ponto
principal da minha pesquisa em cinema reivindicar elasticidade nesses conceitos. Entdo, pode
chamar de filme sem problemas e enquanto uma representagao desses objetos, acho que ¢ uma
representacdo parcial também. Ele pode se transformar em um filme, pois os objetos também
estdo disponiveis na internet para quem quiser experimentd-los com mais tempo e atengao.

Acho que todos esses elementos, imagens volumétricas e modelos 3D capturados do mundo
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real, compdem o mesmo projeto e propdem diferentes formas de relagdo com essa historia e

com essa midia. Portanto, acho que tudo isso esta junto no processo mais modular.

Fabio Belotte: Vocé mencionou que isso é o inicio desse processo, certo? Esse espaco é
como alguns vestigios dessa historia que existiu ali, pois agora é um centro cultural, mas
antes era uma vila. Como foi o processo de reunir esses vestigios? E quando vocé percebeu
que poderia extrair algo a partir dai e comecar a junta-los? Além disso, como foi o

processo de gravacao dos audios das entrevistas que vocé fez com os moradores?

Gabriel Menotti: A Vila eu nem lembro quando foi, mas enfim, eu sou de Vitéria e nao
conhecia a Vila antes. Em algum momento eu conheci o que era e fiquei fascinado, ndo so6 pela
luta em si, mas também pelo outro lado, que era essa tentativa de construir uma institui¢ao
cultural que assumisse a propria violéncia. Eu achava interessante o fato de uma institui¢ao
assumir, por qualquer razdo, esse problema que ela mesma era. Desde aquela época, eu ja estava
trabalhando com escaneamento 3D e me parecia interessante tentar ver como essas técnicas de
representacdo do Real poderiam dar conta de uma ruina que, a0 mesmo tempo, era um canteiro
de obra e estava em plena transformagao. O problema do escaneamento 3D ¢ que, por um lado,
ele revela muito claramente o quanto limitado ele ¢, pois ele mumifica as coisas, dando uma
representacdo histdrica, um instantaneo daquele objeto no tempo. Entdo, foi uma institui¢ao
com todo esse universo muito fascinante que me interessou tanto pela histéria em si como pelo
fato de parecer uma pequena vitoria dentro de varios casos de despejo e desocupacao que
aconteceram e continuam acontecendo. Eu ndo lembro exatamente quando, mas uma amiga
minha, a Graziela, estava muito proxima também desse processo todo, tanto como ativista
quanto artista e videasta. Talvez foi através dela, ou ao acompanhar a historia da Vila, que eu
soube do projeto de residéncia do GOETHE e me inscrevi. Acho que foi na segunda rodada
dele, com uma proposta de fazer esse tipo de investigacdo que era, a0 mesmo tempo, uma
investigacdo das técnicas de escaneamento e representacao € do modo como a institui¢do lidava
com o trauma, separando o que era uma historia oficial, com os registros e artefatos
consagrados, € 0 que eram os registros menores que representariam essas historias menores das
pessoas que moravam la. Como uniformizar a historia a partir disso? Alimentar arquivos talvez
fosse uma questdo, € como um contra-arquivo poderia entrar em choque com um arquivo
oficial. Para mim essa equalizagdo proporcionada pelo processo de escaneamento podia ser

uma estratégia para criagao.



222

Fabio Belotte: Vocé mencionou o uso de técnicas de escaneamento e representacdo 3D para
criar uma obra de arte. Pode falar um pouco sobre qual software vocé usou € como essa técnica

se aplicou a sua obra?

Gabriel Menotti: A técnica que eu utilizei foi a fotogrametria, que consiste em tirar fotografias
do objeto e usar um software para reconstruir essas imagens em 3D no computador. Existem
varios softwares que fazem isso, inclusive alguns gratuitos. O principal desafio na fotogrametria
¢ conseguir dados de alta qualidade, ou seja, fotos tiradas com uma camera de boa qualidade e
em condi¢des de iluminagao controladas. Depois de capturar os dados, o proximo passo ¢ tratar
o modelo para que ele possa ser usado em um software de animacao ou de realidade virtual.
Para isso, ¢ preciso simplificar o modelo e torné-lo o mais leve possivel, sem perder muitos
detalhes. Eu usei o Unity, um sistema de criacao de jogos e obras em realidade virtual, para
criar um ambiente que representasse a Vila e animar os objetos flutuando sobre ela. A animacao
foi feita usando interpolacdo, ou seja, comandos para rotacionar os objetos em um determinado
angulo por um determinado niimero de quadros. Nao ha nada de quadro a quadro na animacao,
os objetos seguem uma rota pré-definida e se comportam de acordo com como foram

programados.

Fabio Belotte: Quando a gente busca Vila Itoror6 no YouTube, alguns dos primeiros
videos que aparecem ¢ a sua obra. A gente tem um contraste grande entre o que é a Vila
hoje, que é um centro cultural, e o que ela foi, resultado de uma desapropriacdo. Ainda
que as condicdes em que as pessoas moravam na Vila ndo fossem boas, era o lugar onde
elas moravam e tinham um reconhecimento territorial. Entiao elas sdo deslocadas para
desse lugar e ficam com traumas. Acho muito bonito como vocé se apropria dessas
historias e dd uma leveza através da poética que vocé propde esteticamente no filme, que
sa0 esses objetos passando como constelacées, como se a pessoa estivesse dentro da Vila
olhando para o céu e esses objetos estivessem em volta dela. Se a gente for olhar
conceitualmente, alguns tedricos dizem que os objetos fazem parte dessa memoria
sensorial. Muitas coisas sdo desbloqueadas a partir do contato com esses objetos,
principalmente memdrias traumaticas. Quando vocé vé um desses objetos, comeca a
lembrar ou espacialmente do que era a Vila, e tudo isso vem por uma textura, um som,

um objeto que vocé tem contato. Entiao, isso é desbloqueia uma série de memédrias,
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principalmente da Vila. E uma caracteristica muito legal que vocé pega esses objetos e
eles estdo ali circulando. O que é 0 espaco da Vila? Eu queria que vocé falasse um pouco
sobre o que vocé pensa, o que voceé fez é um dos poucos registros que a gente vai ter talvez
daqui para frente sobre esses relatos do que foi essa Vila, ainda mais de uma forma mais
poética do que ela representou para os moradores, nio so pelos objetos, mas porque
através dos objetos as pessoas conseguem contar historias do que era aquele espaco, ndo
traumaticamente, mas no sentido mais afetivo com o espaco territorial. O que é muito
diferente do que a gente vé hoje em dia quando a gente busca o que é, oficialmente entre
aspas, o0 que esta na internet quando a gente faz uma busca rapida e superficial por Vila
Itororoé, é que ai vocé tem todo o contexto de um centro cultural hoje em dia, e o que estara
registrado como histéria oficial de um centro cultural, se a gente for 14 e pesquisar, né? O
que é o Centro Cultural? Vai falar das pessoas que moravam ali? E ai eu quero saber

também como vocé lidou com esses traumas.

r

Gabriel Menotti: Muita coisa aconteceu e acho que o mais importante ¢ dizer que este
apagamento ¢ notavel e assustador. Entendo que o esquecimento natural ¢ uma forma de
lidarmos com os traumas, mas a memoria também ¢ exercicio e atividade historica. Precisamos
recontar essas historias, mesmo que existam outros registros, como os videos que a Graziela
fez e ainda pretende publicar. Ela acompanhou de perto a luta, mas talvez ndo tenha tempo para
trazer tudo a tona. As pessoas ndo sdo instituigdes, mas as vezes precisamos institucionalizar
coisas e usar tecnologias para fazer mais do que as comunidades podem fazer sozinhas. O
espirito do projeto € afirmar a beleza e a riqueza dessa histéria diversa, mostrando que os
artefatos de memoria sdo muito mais interessantes do que os genéricos e sem graca. Existe uma
tentativa de trazer a tona essas memorias e objetos, porque acredito que eles sdo experiéncias
do mundo. Alguns objetos em minha casa ndo t€m valor para o0 mundo, mas para mim eles
trazem muita memoria porque reativam relagdes afetivas, como presentes de meu pai ou
empréstimos de amigos. Creio que essa tensdo existe no projeto e eu tenho uma opinido clara
sobre isso. Memorias € objetos sdo experiéncias do mundo e podem trazer muita memoria e

reativar relacdes afetivas.

Fabio Belotte: Vocé pode falar um pouco sobre as memérias traumaticas que vocé foi

descobrindo nesse processo?
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Gabriel Menotti: Para mim, lidar com o trauma foi um aspecto importante deste projeto, mas
minha relagdo com o trauma nao foi t3o intensa. Talvez isso seja uma das razdes pelas quais o
projeto ficou abandonado. Eu acho que ndo posso fazer mais do que ja fiz sem envolver essas
pessoas de maneira mais proxima. Acho que o que tem acontecido neste projeto em relacao ao
trauma, a memoria e a representagdo ¢ que percebi como a realidade virtual atual é limitada e
inacessivel. Enquanto eu acho divertido usar dispositivos tridimensionais e jogos eletronicos,
acho que todo discurso sobre o poder do metaverso ¢ um desperdicio de esfor¢o. Acho que o
mais poderoso neste projeto foi encontrar essas pessoas € ouvir suas historias. A pesquisa e a
documentacdo s3o importantes, mas acho que precisamos encontrar maneiras sensiveis de
contar essas histérias. Cada vez mais acho que os meios orais, como podcasts, sdo mais
resilientes e t€ém um alcance maior do que todos os parafernalios de realidade virtual, por mais
divertidos e impressionantes que sejam. O que adianta trabalhar com isso se eu ndo posso trazer
as pessoas para ver o que foi feito? Eu enviei a obra de volta para o GOETHE porque eles ja
tinham visto na época, mas a coordenadora da residéncia achou tudo muito melancdélico demais.
Acho interessante representar o trauma, afirma-lo, trazé-lo a tona e questionar o processo
histérico, mas, a0 mesmo tempo, precisamos contar outras historias porque elas sdo mais
importantes. Acho que essa disputa precisa acontecer, mas nao podemos ficar presos ao trauma

sem pensar nas belezas.

Gabriel Menotti: No final das contas, acho que a grande licdo que aprendi sobre como lidar
com o trauma € que a realidade virtual ou outros meios mais realisticos e impressionantes que
tém um apelo sensorial tdo forte também ndo sdo muito capazes. Talvez precisemos voltar ao
testemunho, a voz. Vdrios trabalhos, como o do Ryan, sdo baseados em entrevistas e tentativas
de animagdo, mas no final tudo € narrativa. Acho que a formula e a receita vém muito do
quadrinho. Talvez essa tentativa de usar outras linguagens e manipular objetos seja uma
tentativa de criar pontes ou algo onde a linguagem nao alcanga, mas no final estamos sempre

atras do testemunho. Acho que mais do que qualquer outra coisa, quando lidamos com o trauma.

Fabio Belotte: Principalmente traumas coletivos, assim como esse que sao importantes de
serem registrados de alguma forma. Isso faz parte do contexto porque tensiona e provoca
mudancas. Sendo ficamos vulneraveis a apagamentos igual a gente sempre viveu na
historia. Por isso € tio potente viver a ascensio destas novas formas de impulsionar e

contrapor o que nos ¢ transmitido com o selo de “verdade”.
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Gabriel Menotti: Vocé me lembrou agora que uma das coisas que eu achava, e talvez ainda
ache, interessante no processo de escrever em 3D como forma de representar patrimdnio
marginalizado ou menor ¢ essa tentativa de usar um pouco o hype dessas tecnologias como uma
maneira de potencializar o alcance dessas historias. Nao sei até que ponto isso acaba realmente
acontecendo e até que ponto estamos talvez dando muito valor para essas tecnologias e
ganhando muito pouco em troca, mas € uma coisa que eu tenho tentado fazer desde o primeiro
processo. Acho que isso voltou a tona no Museu Sem Paredes que fiz, um projeto de
documentacdo de algumas obras do Acervo do Museu de Arte do Espirito Santo que ninguém
conhece. A tentativa foi: vamos fazer uns modelos 3D, vamos fazer uns filtros de realidade
aumentada e ver se isso ndo sO permite um acesso mais rico a esses objetos, mas também chama
a atencdo do publico para esses objetos, de outras instituicdes e de outros publicos, etc. Nao sei
se sO isso da muito certo. Obviamente, € preciso coordenar isso com um projeto de relagdes
publicas, com releases, com com apoio de instrugdes e tecnologias mais tradicionais, como

por exemplo a midia imprensa, € assim por diante.

Fabio Belotte: A evolu¢io da animac¢do nio-ficcional é interessante de se observar.
Sempre houve o registro de testemunhos, mas a combinacio da animacido com o
documentario torna possivel contar historias de maneira criativa e, as vezes, até mesmo
como um facilitador de desbloqueio de trauma para o proprio realizador. A realidade
virtual também tem um grande potencial, especialmente em areas como educacio, mas
infelizmente o acesso ainda ¢ restrito. O advento do celular e a popularizaciao de softwares
livres estio ajudando a mudar isso, mas ainda ha um longo caminho a percorrer. Voceé ja

experimentou fazer algo com o software de animacao Blender?

Gabriel Menotti: Eu tentei usar o Blender para processar modelos, mas ndo consegui fazer
funcionar. Entdo, eu usei o MetaShape para simplificar o processo no Blender. Hoje em dia,
estou usando mais o One, mas estou interessado em pesquisar um novo sistema que ¢ muito
proximo da industria cinematografica atualmente. Isso tem a ver com a geracdo de ambientes
virtuais em tempo real que estd sendo muito usada no cinema atualmente. Eu me lembro de ter
feito uma renderizacdo 360 dos objetos no passado, mas ndo ficou muito boa. Foi engracado
porque fiz um video em 1080p na época, mas a resolucio 360 foi muito lenta. Demorou um dia

inteiro para renderizar no Unity e exportar o projeto em 3D VR, mas deve ter levado apenas
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uma hora no atual sistema. E interessante notar que diferentes tipos de animagao tém diferentes
gargalos para serem considerados. O Blender ¢ fascinante hoje em dia, principalmente por causa
do sistema de nodes, que ¢ quase como um sistema gerativo dentro do Blender. Eu fico cada

vez mais impressionado com o que as pessoas estdo fazendo com ele.

Gabriel Menotti: Eu acabei vendo o trailer do "Carne" e achei muito interessante. Algumas
cenas sao bem fortes. Como elas usam objetos em sto motion , acho que o proprio objeto de
constelagdes tem menos a ver com o objeto em si € mais com a cidade, que nada ¢ realmente
recuperavel. Estamos sempre tratando de representagdes e preenchendo o vazio onde a historia
j4 ndo esta mais. Talvez de um lado mais positivo, ha essa tentativa de usar uma tatica
expressionista, com o depoimento mais forte no final das contas. Essas historias menores sao
suprimidas e expropriadas, € os objetos ou como eles aparecem tentam dar um pouco mais de
realce, como se descobrissemos outros aspectos sensoriais para dar mais forga a elas. Mas eu
nunca sei se realmente funciona ou se estou simplesmente diminuindo o papel da voz que
deveria estar 14. De qualquer maneira, ¢ um modo de intermediar outra histéria e essa outra
narrativa, essa outra voz, esse outro protagonismo talvez. E criar esses pontos de contato entre
uma cultura hegemonica ou um conhecimento compartilhado com formas menores de narrativa
ou razdo, que acabam sendo uma forma maior hoje em dia, como a realidade virtual. Mas isso
acaba sendo um involucro para trazer uma voz que contard uma histéria menor, no sentido de
literatura menor também. Eu acho que ha um aspecto persuasivo na forma como o objeto ¢
manipulado e talvez, no caso do “Antigas constelagdes”, menos do que no trabalho da Camila.
Colocamos até em questdo o carater inicial do objeto. Por exemplo, aqui eu vejo uma cena de
uma boneca sendo pintada de vermelho e ndo sei se essa boneca em si esta diretamente ligada
ao trauma dela. No caso das constelacdes antigas, esses objetos estdo de alguma forma ligados
ao trauma, mas aparecem como imagens dos objetos, entdo essa relacdo inicial com a historia
¢ colocada em questdo. Em alguma medida, até porque parece que € interessante levantar o fato
de que o trauma se apaga, se esconde novamente. Talvez o esfor¢o em completar esses vazios
seja um ponto fundamental nas constelacdes antigas € no modo como vejo o trabalho de
animacdo. E importante dar conta do peso do testemunho, como no caso de “Valsa com Bashir”,

onde uma pessoa tenta lembrar de um massacre que perpetrou, através de entrevistas.

Fabio Belotte: £ que ele participou. O proprio cineasta, Ari Folman.
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Gabriel Menotti: Isso.

Fabio Belotte: Sao lembrancas de guerra. Ao mesmo tempo, ha essa ideia de canteiros de
obras, mas talvez outra coisa se ressalte em termos de diferenca entre as constelacoes e
todos esses trabalhos. Além do fato de ser realidade virtual, embora eu ache isso relevante

em termos do processo. Talvez seja mais relevante no modo como trata o trauma.

Gabriel Menotti: Eu estou investigando um trauma, mas, a0 mesmo tempo, ¢ uma investigagao
sobre os meios de tratar das representacoes historicas e uma investigagao critica, de certa forma,
da realidade virtual, tentando encontrar os limites dela. E uma preocupagio bastante modernista
da minha parte académica, que talvez seja um dos outros problemas insoluveis desse projeto no
estado em que ele se encontra. Entdo, acho que nesse sentido talvez ndo va tao fundo quanto os
outros que vocé mencionou aqui, porque a obra em si nao acaba sendo um resultado do modo
como lido com meu trauma. Talvez seja um gesto mais curatorial do que artistico da minha
parte, mas ¢ uma tentativa de trazer a visdo, o objeto e a historia de outra pessoa a tona, em vez

da minha propria.

Fabio Belotte: O que vocé acha sobre a animacao nao ficcional em relagao as formas como
tem sido representada? Nao ¢ bem uma representacio, mas sim uma expansao da propria
memoria. Sabemos que, na técnica de aminac¢do, vocé nio tem limites e pode tentar
representar sensorialmente o que o live action, por exemplo, ndo daria conta. A animacio
consegue algumas coisas, inclusive devolver isso sensorialmente. Entdo, o que vocé pensa

sobre essa progressao e sobre as possibilidades futuras para o formato?

Gabriel Menotti: Entendo, acho que algumas coisas que vocé mencionou, como devolucao
sensorial e liberagdo do trauma, sdo centrais no processo da animacdo. Acho que ¢
extremamente potente € ndo vejo controvérsia em torno disso, porque para mim o cinema € a
fotografia mais fiel sdo sempre uma invengdo, um processo de mediacao e arbitrario, sempre
um artificio. Entdo, acho que est4 dentro do nosso escopo de trabalho e expressao humana como
uma forma de linguagem. Acho que talvez, pensando no aspecto manual do processo, talvez
mais do que a animagao pronta, o trabalho em animagao e o modo como ele desobriga o cérebro
e tenha algo de terapéutico. Mas também estou sendo extremamente intuitivo no modo como

estou lidando com as coisas. O que parece ¢ que fazer um filme e contar uma histéria ¢ uma
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coisa onde vocé estd muito conscientemente atuando na produgdo de discurso, mas fazer um
Stop Motion, por exemplo, acaba virando mais um produto de um certo tipo de inteligéncia
corporal ou agao que desobriga o seu consciente e talvez abra espago para que o trauma venha
a tona e seja liberado. Entdo, talvez seja tdo importante ¢ poderoso quanto a representagao, a
devolugdo sensorial desse trauma na tela seja esse processo de animacdo como processo

terapéutico para certos realizadores e para certos artistas.

Fabio Belotte: Alguns historiadores, enfim, alguns estudiosos da anima¢ido denominam

como um ato de performar a propria memdria. Performar o passado no presente.

Gabriel Menotti: Acho perfeito.

Fabio Belotte: Quais sdo os momentos do filme que voce se lembra , quando escuta sobre
os enunciados: memoria efetiva; memoria traumatica; esquecimento e reconstrucio da

memoria no presente?

Gabriel Menotti: Ha gestos e operagdes que sao realizados ali que talvez correspondam a essas
coisas. Em um momento de memoria afetiva, a propria narragdo ¢ uma tentativa de trazer essa
dimensdo afetiva da memoéria. E talvez a forma como o objeto € representado como essa
constelagdo que se expande e também se considera que se expande o trauma, esteja muito
representada na operagdo de fazer esse corte seco no final da experiéncia. A experiéncia nao
termina, ela é suprimida, e de repente e vocé estd no lugar, o som desliga, a luz desliga, fica
escuro ¢ vem uma frase final. O esquecimento estd muito ligado a esse fato dos objetos
aparecerem e desaparecerem, a voz € voc€ nao conseguir capturar aquilo ali, observar com a
atencdo que vocé gostaria numa exposi¢do, por exemplo. Em uma exposic¢ao, vocé vai 1a ver
esse objeto maravilhoso. Ah, ele ¢ interativo, eu posso vird-lo, eu posso escutar isso varias
vezes. Mas ndo ¢ o caso aqui, ¢ uma experiéncia de montanha-russa, uma experiéncia mais ou
menos guiada, vocé escuta o que da para escutar, perdeu, perdeu, tchau. Esta muito ligado ao
esquecimento disso, a gente comeca de fato a trocar dinamicas e processos fisicos. No meu
caso, como eu disse, eu ndo sou exatamente a pessoa traumatizada. E foi mais um processo de

entrevista documental.



