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Resumo

Este trabalho parte de um recorte de uma pesquisa em desenvolvimento sobre os processos de
criagdo artistica na obra audiovisual do animador brasileiro Alé Abreu e busca refletir sobre os
aspectos criativos presentes em cena no curta-metragem Passo (2007). O filme, uma animagéo
de quatro minutos, subverte a forma e se realiza diante do espectador: acompanhamos a mao
do animador que desenha, sobre o papel, um passaro, enquanto planos paralelos apresentam o
personagem animado. A medida que o processo do desenho ganha velocidade e intensidade, o
personagem se movimenta e suas agdes sao ritmadas pelo som dos tragos. Assim, processo e
animagao interferem mutuamente na cadéncia da criagao artistica.

Palavras-chave: animagao, processos de criagéo, cinema.

Abstract

This work stems from a section of an ongoing research project on the processes of artistic creation
in the audiovisual work of Brazilian animator Alé Abreu and seeks to reflect on the creative aspects
present in the short film Passo (2007). The film, a four-minute animation, subverts form and
unfolds before the viewer: we follow the animator’s hand as it draws a bird on paper, while parallel
shots present the animated character. As the drawing process gains speed and intensity, the
character begins to move, and its actions are rhythmically guided by the sound of the strokes.
Thus, process and animation mutually interfere with one another in the cadence of artistic
creation.

Keywords: animation, creative processes, cinema.
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Para encontrar o azul eu uso passaros.
S6 nédo desejo cair em sensatez.

Né&o quero a boa razao das coisas.
Quero o feitico das palavras.

Introducao

Manoel de Barros

“Um passaro e sua gaiola”. Esta é a sinopse que apresenta o curta-metragem
Passo (2007) no site da Filme de Papel’, produtora responsavel pela realizagédo do
filme de animacao do diretor, animador e artista visual brasileiro Alé Abreu. Na frase
concisa e, por isso mesmo, instigante, pouco se denuncia da obra em sua forma ou
narrativa. A explicagédo reduzida beneficia o mistério que se estende na experiéncia de
contato entre filme, artista e espectador. A intencédo deste artigo, € se aproximar do
gesto criativo através da imagem, observando aquilo que ela, em partes, nos revela.

Passo é o quarto dos seis filmes de animacao dirigidos por Alé Abreu, sendo
realizado entre dois de seus longas-metragens. Como uma espécie de experimentagao
das formas animadas, com elementos que podem ser revisitados no seu filme posterior,
O Menino e o Mundo (2013) ele evidencia inquietagdes do artista sobre seu trabalho e
nos leva, enquanto espectadores e estudiosos, a implicagcdes de nossa prépria busca
criativa, que nao esta reclusa ao campo das artes, mas, como aponta Fayga Ostrower
(2014), é parte potencial e inerente a vivéncia humana.

Os estudos acerca de processos de criagao surgem, em geral, instigados pelos
caminhos que um trabalho de criagao percorre. Esses caminhos se relacionam com as
experiéncias préoprias do artista e seu contexto, estando orientado a partir das
especificidades de cada linguagem e expressao artistica (Nachmanovitch, 1993). Este
também & o ambiente provocador desta pesquisa, uma vez que em Passo, esses
caminhos fazem parte indissociavel da materialidade do filme. Nele, imagem filmada e
imagem desenhada, processo e resultado, coexistem e se complementam, provocando
a propria percepcao da tela e do que vem a ser o “produto resultante” de uma obra.

Neste sentido, o corpus deste trabalho ndo € a reunido dos documentos
anteriores a obra, mas o proprio filme como documentagao e registro de seu processo
criativo. Recorremos a uma abordagem metodoldgica dialética, de natureza qualitativa,
analisando o corpus do estudo a partir de seu contexto e relacionando-o a
transitoriedade do movimento criador. Para isso, utilizamos como base tedrica os
estudos de Cecilia Almeida Salles e Virginia Kastrup acerca da invengdo e dos
processos de criagao, buscando relaciona-los as discussdes de Marina Estela Graca
sobre o0s aspectos conceituais da imagem animada. Procuramos discorrer ainda sobre
as relagbes entre a imagem cinematografica e os aspectos proprios do desenho.

Além disso, também realizamos uma anadlise filmica, a partir de uma
decupagem uma decupagem plano a plano, buscando compreender caracteristicas de
tempo, ritmo, montagem e narrativa. Assim, este artigo busca articular uma discussao
sobre o filme a partir das imagens, focada nas caracteristicas processuais e na
composicao de elementos filmicos.

' Disponivel em: https://filmedepapel.blogspot.com/p/passo-2007-curta-metragem.html. Acesso
em 02 de novembro de 2025
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Processos de criagao (e invengao)

Olhar para o processo criativo é como olhar
dentro de um cristal: quando fixamos os olhos
numa face, vemos todas as outras refletidas.

Stephen Nachmanovithc

Na complexa estrutura que norteia um projeto artistico em suas transformacgoes,
o0 objeto incitante parte dos mais variados estimulos. Sdo impulsos sensiveis,
inquietagdes que instigam e repercutem na criagdo. Mesmo a sua localizagdo no
espacgo-tempo do processo criativo encontra-se imersa em confluéncias de ordem
subjetiva. Nesse sentido, “Admite-se, portanto, a impossibilidade de se determinar com
nitidez o instante primeiro que desencadeou o processo e 0 momento de seu ponto final.”
(Salles, 1998, p. 26). No entanto, a agao que se desenvolve a partir deste processo pode
ser observada por um espaco comum: o campo da invencio. Ha, por parte do artista,
um esforco continuo de observacao e incorporacao de experiéncias que constituem as
muitas conexdes do processo inventivo. Segundo Virginia Kastrup:

A invengdo nado opera sob o signo da iluminagdo subita, da
instantaneidade. A invengao implica uma duragao, um trabalho com
restos, uma preparagdo que ocorre no avesso do plano das formas
visiveis. Ela é uma pratica de tateio, de experimentagéo e de conexao
entre fragmentos, sem que este trabalho vise recompor uma unidade
original, como num puzzle. A invengao se da no tempo. Ela nédo se faz
contra a meméria, mas com a memoria, produzindo, a partir dela,
bifurcagdes e diferenciacbes. O resultado € necessariamente
imprevisivel. (Kastrup, 2012, p. 139)

Esse pensamento questiona a ideia, muitas vezes atrelada aos artistas, de uma
habilidade natural, espontanea e dissociada de seu meio na realizacédo de obras de arte.
Para Cecilia Almeida Salles (1998), ha uma relagéo direta do processo de criagdo com
a experiéncia do trabalho, onde o artista organiza suas experiéncias e recursos para e
pela criacdo. E ele, o trabalho, que constroi os caminhos possiveis entre o impulso inicial
e a materialidade, sem que se perca, no entanto, os fendmenos subjetivos da criagao.

O artista é visto em seu ambiente de trabalho, em seu esforgo de fazer
visivel aquilo que esta por existir: um trabalho sensivel e intelectual
executado por um artesdo. Um processo de representagédo que da a
conhecer uma nova realidade, com caracteristicas que o artista vai lhe
oferecendo. A arte esta sendo abordada sob o ponto de vista do fazer,
dentro de um contexto histérico, social e artistico. Um movimento feito
de sensacbes, agdes e pensamentos, sofrendo intervengdes do
consciente e do inconsciente. (Salles, 1998, p. 26)

Ao longo deste percurso, sdo diversos 0s rumos que uma obra de arte pode
tomar, sejam estéticos, técnicos ou tematicos. O artista trabalha, nesse sentido, com
uma constante tomada de decisbes, que passa, muitas vezes, pela angustia do
desprendimento e da corregao. Neste cenario, como delimitar os caminhos para a obra?
Como organizar as ideias para dar a elas a forma desejada?

Ha diferentes maneiras de encarar esta problematica, mas, em geral, elas
passam pelo que Salles aponta como um frajeto com tendéncia, um direcionamento
criado pelo artista para orientar o seu processo. Nele, a liberdade da criagdo convive
com as delimitagdes, que podem ser externas (condi¢des de trabalho, materiais
disponiveis, condi¢des histérico-culturais) e internas (definicdes autoimpostas pelo
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artista). Contudo, estas delimitagdes nao retiram as possibilidades de transformacao da
obra ao longo do percurso, uma vez que “a tendéncia mostra-se como um condutor
maleavel, ou seja, uma nebulosa que age como bussola.” (Salles, 1998, p. 29). Nao ha,
nesse sentido, um “caminho correto”, que respondera a todas as inquietagdes, mas um
caminho intencional, para onde o artista orienta seu fazer artistico, que se mantém em
continua metamorfose, somando o propésito inicial aos acasos criativos.

O trabalho passa entdo pela constante relacdo entre pensamento e acgao,
intencdo e acaso, relacionados a partir da maneira como o artista organiza o trajeto
criativo. Algumas formas de organizagdo podem ser mais recorrentes a diferentes
profissionais, como a utilizacdo de diarios de criacdo, ou podem estar atreladas a um
campo artistico, como as etapas de produgao cinematografica. Mas é na reunido dessas
metodologias que cada artista constroi as particularidades de seu trabalho, sem que haja
restricdbes para o que pode ser utilizado. Nesse sentido, diferentes areas de atuacao
podem se misturar em beneficio da obra: um cineasta pode, por exemplo, encontrar na
gravura livre maneiras de expressar suas escolhas estéticas para um cenario, ou um
escritor recorrer a uma pec¢a musical para ritmar os paragrafos de seu texto. De igual
modo, artistas podem renunciar a modelos estabelecidos para experienciar outras
maneiras de fazer uma obra.

Nesse trajeto, sdo gerados registros conceituados por Salles como documentos
do processo, elementos materiais que desempenham papeis de armazenamento e
experimentacao. Sao rascunhos, colagens, diarios, anotacdes, roteiros, etc. reunidos
pelo artista durante o seu trabalho que refletem elementos da criacao.

[os documentos do processo] séo retratos temporais de uma génese
que agem como indices do percurso criativo. Estamos conscientes de
que ndo temos acesso direto ao fendmeno mental que os registros
materializam, mas estes podem ser considerados a forma fisica através
da qual esse fendbmeno se manifesta. Nao temos, portanto, o processo
de criagdo em maos, mas apenas alguns indices desse processo. Sao
vestigios vistos como testemunho material de uma criagdo em
processo. (Salles, 1998, p.17)

Compreendem estes documentos, somados a obra, os objetos de estudo do critico de
processos?, que, como aponta Salles (1998, p.11) “Entrega-se ao acompanhamento de
percursos criativos, sempre em busca de uma aproximagao maior do processo criador.”
Através dos registros, o pesquisador pode aproximar-se das formas materiais e
imateriais que se comunicam durante o percurso e compdéem o tecido subjetivo da
criacdo artistica.

Importante destacar que aqui, unimos os conceitos de criacdo e invencéo.
Considerando os estudos da cognigdo, a invengao, segundo Kastrup (2012), ndo se
distingue do conceito de criagao, mas difere do conceito de criatividade. Enquanto esta
esta atribuida a um carater instrumental, relacionada a “um processo de invencdo de
solugdes originais para problemas preexistentes" (p. 140), a invengéo:

[...] ndo é apenas um processo de solugdo de problemas, mas envolve
sobretudo a invengao de problemas. Ela envolve a experiéncia de
problematizacao. E o caso do artista: ele pde problema e a obra de arte

2 Optamos aqui por utilizar o termo critico de processo, no lugar de critico genético,
acompanhando a discusséo feita por Salles em Arquivos de Criagéo: arte e curadoria (2010). A
critica genética deriva de estudos do campo da literatura, que se dedicam a investigacéo de
processos de criagcdo, a partir dos chamados manuscritos literarios. Ao empregar o conceito de
critico de processo, Salles busca melhor abarcar as pesquisas sobre processos de criagdo nos
diferentes campos artisticos.
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forca a pensar e amplia nossa percepgao. (Kastrup. 2012, p. 140)

Sendo assim, a invengdao compreende um movimento investigativo que “abraca”
o problema como parte de sua realidade. Nas artes, essas reflexdes estendem-se para
a experiéncia espectadora, podendo mesmo ultrapassar aquilo que o artista idealizou
inicialmente no movimento criador de uma obra. Pode ainda, reconstruir sentidos e
levantar novas problematiza¢des a partir da sua conexdo com outras obras realizadas
posteriormente. Nesse sentido, voltamos as reflexdes de Salles, ao discutir a nogéo de
obra acabada. Segundo a pesquisadora, 0 processo criador mantém-se em constante
mobilidade, e a obra de arte se conecta a uma rede inventiva que acompanha o fazer
artistico de seu criador. Dessa forma, “cada obra € uma possivel concretizacao do
grande projeto que direciona o artista.” (2009, p. 16), o que nos permite condicionar a
obra de arte como sendo também um dos documentos do processo.

Em Passo, mais do que vermos a obra como documento de registro da
construcao poética do artista em sua filmografia, temos uma experimentacdo de outra
ordem, que ressignifica o espacgo da tela e as possibilidades de contato com a criacéo.
A seguir, buscaremos nos aproximar das caracteristicas presentes no filme que
evidenciam essa experimentacéao.

Processo registrado: abordagens iniciais sobre o filme

Toda obra de arte carrega consigo os elementos de sua construcdo. Estes
vestigios estdo manifestados e podem estar mais ou menos evidentes nas ideias,
concepcoes estético/narrativas e nas pistas que remontam as intengdes do artista no
seu processo criativo. Também € comum ao campo das artes que materiais posteriores
a obra sejam produzidos para divulgacdo do trabalho ou para a difusdo de seus
processos de criacdo, como entrevistas, matérias de bastidores, ensaios, publicagdes
de roteiros cinematograficos, fotografias das etapas de um projeto, entre outros. Mas ha
alguns casos especificos em que o processo de criagdo insere-se justamente como
objeto intencional da investigac&do proposta pela obra.

Na histéria da arte, alguns artistas buscaram explorar essa materialidade dos
elementos de processo como parte do projeto artistico, que traziam para a experiéncia
da recepgao o contato com a criacdo. Vemos essa experimentacdo com Robert Morris,
em sua Box with the Sound of Its Own Making (1961), uma caixa de madeira que emite,
de seu interior, uma sequéncia de trés horas dos sons de sua constru¢ao gravados pelo
artista enquanto a produzia®. No cinema, Henri-Georges Clouzot dirigiu, na década de
1950, um dos mais conhecidos filmes a retratar um artista em acéo no seu trabalho, Le
Mystéere Picasso (1955), onde Pablo Picasso produz diferentes pinturas em frente as
cameras ao longo do filme.

3 Robert Morris - Caixa com o som de sua propria criagdo - The Metropolitan Museum of Art


https://www.metmuseum.org/art/collection/search/689665
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A esquerda, R. Morris, Box with the Sound of its Own Making, 1961. Madeira, 22,8 x 22,8 x 22,8
cm. Metropolitan Museum of Art, Nova York; A direita, frame de Le Mystere Picasso, HG.
Clouzot, 1955.

Esta atencédo para o processo também esta contida em Passo. No texto que
acompanha o filme no site da Filme de Papel, o diretor compartilha o contexto de criacao
da obra e suas provocacgodes.

Passo surgiu a partir de exercicios de desenho e animagao realizados
durante o periodo da finalizagdo de Garoto Cdsmico, e como
experimento para um novo projeto do estudio. Praticamente sem um
roteiro definido, o filme foi concluido na ilha de edicdo, onde
acrescentamos as imagens da mao desenhando e assumimos a
ruidagem do lapis como o som do passaro. No fundo havia o desafio
do improviso. (Filme de Papel)

Para muitos artistas, a improvisacdo esta diretamente ligada ao mistério do
processo criativo. Mesmo em processos rigidos quanto ao direcionamento da obra, ha,
como ja discutimos, espaco constante para as metamorfoses que podem surgir ao longo
do percurso. Stephen Nachmanovitch, musico e autor americano, defende que “Num
certo sentido, toda arte & improvisag&do. Algumas improvisagbes sdo apresentadas no
momento em que nascem, inteiras e de repente; outras sao “improvisacoes estudadas”,
revisadas e reestruturadas durante certo tempo antes que o publico possa desfruta-las.”
(1993, p. 19). No caso do cinema, em geral, estamos tratando da segunda forma de
improvisacdo, uma vez que o produto resultante demanda etapas de producao antes de
chegar ao espectador. Nesse sentido, as imagens a que temos contato ao longo de
Passo podem ser compreendidas como os vestigios dessa relagdo entre improviso e
tomada de deciséo.

No plano inicial do filme, o artista segura um lapis e desenha sobre uma folha
de papel branca um passaro. O desenho toma forma rapidamente, mas o movimento
é, até esse momento, bastante calmo. No plano seguinte, a imagem do passaro ja
finalizado e colorido ocupa todo o quadro com a personagem centralizada. Ouvimos o
que parece ser o som do lapis sendo colocado sobre a mesa, em continuidade ao plano
anterior. O passaro repousa sobre uma linha tragada a lapis. Ja no terceiro plano, a
imagem volta para o trabalho do artista, dessa vez, colorindo o desenho.
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\ !
Sequéncia de planos 1, 2 e 3. Alé Abreu, 2007.

|

E esta relacdo dialética entre desenho em processo e animacdo que se
estendera durante quase todo o filme. Diferente da obra de Clouzot, onde o rosto e
corpo de Picasso aparecem em evidéncia na tela em boa parte do filme, aqui, o que
vemos € apenas a mao. Fora os créditos finais, ndo ha no filme outros relatos visuais
que revelam caracteristicas dos artistas envolvidos para além da prépria obra. No
entanto, a insercdo da mao que cria e da montagem que condiciona, em paralelo, o
processo e o proprio desenho animado, se assemelha a experiéncia criada no filme de
Clouzot: ver o artista enquanto trabalha. O que temos aqui é apenas um recorte
temporal de um processo muito mais extenso, que foi - como aponta o diretor -
acrescentado posteriormente, ja na ilha de edigdo. Esse recorte, no entanto, nos
aproxima de uma dimensao do trabalho em contraponto ao resultado. De outro lado,
essa montagem condiciona a prépria interagdo do espectador com o chamado
dispositivo cinematografico.

No cinema, em especial nas producgdes classicas do cinema ficcional, assume-
se 0 que Ismail Xavier aponta como fendmeno da transparéncia. A tela “cumpre a
funcao” de espaco de contato pelo qual o espectador adentra a histéria, e o dispositivo
filmico € omitido. Por outro lado, quando este dispositivo ganha notoriedade e é
“exposto” no filme, temos aquilo que é denominado por Xavier como fendbmeno de
opacidade.

Num extremo, ha o efeito-janela, quando se favorece a relagéo
intensa do espectador com o mundo visado pela camera - este é
construido mas guarda a aparéncia de uma existéncia autbnoma. No
outro extremo, temos as operagdes que reforgam a consciéncia da
imagem como um efeito de superficie, tornam a tela opaca e chamam
a atengdo para o aparato técnico e textual que viabiliza a
representagao. (Xavier. 2005, p. 9)

A experiéncia de Passo chama atencao constante para este dispositivo, com a
diferenca de que, aqui, o espago de construgdo da imagem nao é exclusivamente o
captado através da luz, mas o espaco do papel. Nos planos animados, este ocupa toda
a superficie da imagem de modo que ja nao identificamos o papel como algo separado,
ele é a tela. Logo em seguida, ao voltarmos para o plano do processo do desenho, o
filme recondiciona o ilusionismo da animacio, ao mesmo tempo em que transporta-
nos para a fisicalidade do desenho, do lapis e das tintas sobre a folha. Parte dai uma
relacdo com a experiéncia primaria da animagao, que nao esta necessariamente
condicionada a uma tela de video, mas a uma superficie através da qual seja possivel
condicionar os desenhos a ilusdo do movimento*.

O som é outro fator importante desta dialética entre construgéo e desconstrugéao
da opacidade na obra de Alé Abreu. Ao longo das cenas, varios elementos sonoros da
construcao do desenho sao adotados para construir a narrativa. O som das asas é o
som do movimento das folhas de papel; a respiragéo ofegante é o som do lapis sobre

4 Alguns estudos voltados & histéria da animagdo apontam registros arqueoldgicos que indicam,
j& na pré-histéria, algum tipo de experimentagdo com o movimento a partir do desenho. E o caso
da pintura rupestre do Javali encontrado em Altamira, na Espanha, que representa o animal com
oito patas, pintadas de forma que possibilitam simular um movimento de caminhada/corrida.
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a mesa; os tracos sobre o papel fazem as vezes do som do passaro se debatendo na
gaiola; a velocidade do movimento do artista € a velocidade do movimento do
personagem. Estes elementos conectam as cenas e trazem ritmo a montagem,
mantendo a logica interna da obra de arte, e evidenciando as experiéncias proprias do

filme animado feito a méo.

O entre-imagem da animagao

Ao pensar o cinema de animagdo, surgem questdes sobre as suas
caracteristicas particulares e sobre o espago que a animagao ocupa nos estudos da
imagem. No cenario digital, alguns textos n&o formais, plataformas de streaming ou
revistas digitais costumam classifica-la como género cinematografico, ao lado dos
géneros classicos do mercado de cinema (terror, romance, comédia, entre outros).
Esta classificagdo, que serve em geral para facilitar a filtragem de materiais, ndo se
sustenta conceitualmente para fins de estudo, logo que nos aproximamos das
inumeras variaveis do cinema de animacgao.

Neste artigo, ndo nos estenderemos as discussdes tedricas sobre a sua
classificacdo, mas buscamos adotar os apontamentos de Marina Estela Graca ao
abordar a poética do filme animado, que se origina a partir de um mesmo dispositivo
de criacado do cinema, mas traz para a experiéncia “a mao humana: o gesto que tenta
recuperar um espaco-tempo diferenciado e vivido no seio das préprias criagdes
tecnoldgicas, isto €, a partir do manuseamento poético - que é também critico - da
instrumentalidade do dispositivo filmico.” (Graca, 2006, p. 14)

Na animacao, reinem-se aspectos exploratérios de diferentes artes além dos
signos cinematograficos, em especial elementos das artes visuais, adaptados as
necessidades e organizag¢des de cada projeto artistico. No entanto, como nas outras
artes, o movimento criador na animag&o carrega singularidades muito proprias, que
percorrem o proprio movimento da imagem animada, na experiéncia que acontece
entre um frame e outro, segundo Graga:

No filme animado, do ponto de vista da organizagdo da informagéo
visual, ndo ha correspondéncia exata entre aquilo que é feito pelo autor
€ o que é visto pelo espectador. Este ndo vé o filme enquanto sucessao
de imagens paradas, nem o esforco do autor (e respectivos
procedimentos graficos) é perceptivel na projecgao filmica. [...] Quando
comparado, o ato de desenhar em animagdo €& essencialmente
diferente do ato tradicional de desenhar, no qual as imagens
resultantes permanecem acessiveis enquanto estaticas e uUnicas -
existindo no espago e no tempo e podendo ser exploradas em sua
singularidade, lentamente. O desenhador elabora uma imagem que,
materialmente, aparece e permanece restrita no espago do papel. O
animador, por seu lado, desenha uma parte — o suporte — daquilo que
sera percebido unicamente durante a projecao filmica e que nunca
podera apresentar-se de forma total e simultdnea perante aquele que
observa, nem no tempo durante o qual é elaborado nem no tempo em
que é percebido na tela. Quando o olhar percorre a superficie da tela
nao o faz sobre a projegcdo da mesma imagem, mas sobre a sucessao
de uma série de fotogramas que se substituem uns aos outros [...].
Cada imagem é em si mesma efémera e, dela, o espectador apenas
retém a diferenca que estabelece com a que lhe é anterior, como ja
vimos. A visibilidade do filme deixa um rastro no olhar, manifesta-se
apenas na condi¢do do que modifica. (Graga, 2006, p. 189)

Nesse sentido, é possivel refletir sobre o percurso criador, de forma particular,
no rastro deixado pela animac&o também no espag¢o da imagem. Além dos elementos
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que antecedem a obra, os fragmentos que a formam s&o pegas que, para esta
linguagem, funcionam porque se interligam em uma rede transcendente da imagem
estatica que se completa na percepcgao do espectador. Assim, cada frame € ao mesmo
tempo materialidade do processo e peca indissociavel do movimento animado.

No caso de Passo, as imagens brincam constantemente com este rastro. Além
de evidenciar o trabalho do autor, algo que n&o costuma estar presente em outras
obras, o filme mantém elementos que fazem parte apenas do desenvolvimento da
animac&o, mas n&o permanecem no arquivo final que chega ao publico. E o caso da
identificagdo do desenho feita a lapis, no canto superior direito do papel, comumente
usada na producdo de animagdes tradicionais para organizagado dos quadros ao longo
do processo. Alé Abreu também estende o tempo do frame em tela, condicionando a
movimentag&o ao ritmo da narrativa. Em algumas cenas, somos levados a encarar, por
mais tempo, um mesmo desenho, antes que o movimento seja condicionado pela
mudanca de quadros. Isso acontece especialmente nos planos em que a personagem
esta em repouso sobre uma linha.

1
| |

Sequéncia de frames. Plano 2. Alé Abreu, 2007.

Ja nas cenas de maior movimento, ritmadas, como ja apontamos, pelo som
produzido pelos materiais de desenho, esse recurso da lugar a uma frenética troca de
quadros, em especial naquelas onde o passaro se debate contra a gaiola. Em alguns
planos, Abreu utiliza como recurso o sequenciamento de desenhos que n&o criam
correspondéncia animada, no sentido da continuidade de um desenho em relagao ao
outro e da duragado do quadro por segundo (que, em geral, adota os mesmos 24
quadros/s do cinema live action). O que temos, entdo, € uma montagem que intercala
imagens por tempo suficiente para que as enxerguemos individualmente e, ao mesmo
tempo, consigamos construir a relacdo de continuidade narrativa que comporta a
dramaticidade da acao.

P A TN -
Sequéncia de frames. Plano 39. Alé Abreu, 2007.
Em outros planos, o sequenciamento dos desenhos é acrescido de um recurso
de sobreposicao das imagens com semi-transparéncia, o que constroi para a cena um
outro tipo de fluxo dramatico, mais lento, e que caminha para um rompimento da
figuracdo em cena, com abstragdes das formas da personagem.
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Sequéncia de frames. Plano 35. Alé Abreu, 2007.

Nas artes visuais, a representacado figurativa e a abstracdo sdo constantes
temas de debate, talvez um dos principais para a area a partir do séc. XX. Artistas
como Paul Klee e Kandinsky, ja no inicio do século, transitaram entre a mimesis na
representacéo e a abstragdo das formas em seus trabalhos®. Na animagdo, Norman
McLaren ja utilizava, nos anos 1940, formas abstratas, construidas diretamente sobre
a pelicula filmica, e sincronizadas com composicoes sonoras do préprio diretor - Dots
(1940); Boogie Doodle (1941).

Diferente da fotografia, a animacgao, como a pintura, esta mais atrelada a um
conceito das formas representadas pelo artista que a um registro direto de sua imagem.
Maya Deren, ao discutir o conceito de circuito fechado da fotografia, exemplifica estas
particularidades de cada arte.

Uma pintura nado ¢, fundamentalmente, imagem e semelhanc¢a de um
cavalo; ela é a semelhanga de um conceito mental que pode se
assemelhar a um cavalo ou que pode, como na pintura abstrata, ndo
ter nenhuma relagao visivel com qualquer objeto real. A fotografia,
entretanto, € um processo através do qual um objeto cria sua prépria
imagem pela acdo de sua luz ou de material sensivel a luz. Desse
modo, ela apresenta um circuito fechado precisamente no ponto em
que, nas formas artisticas tradicionais, o processo criativo acontece
quando a realidade passa pelo artista. Essa exclusdo do artista,
naquele ponto, é responsavel tanto pela absoluta fidelidade do
processo fotografico quanto pela crenga generalizada de que o meio
fotografico ndo pode ser, por si mesmo, uma forma criativa. A partir
daqui é facil concluir que seu uso como uma forma de imprensa visual
ou como uma extensado de alguma outra forma criativa representa a
realizacdo plena de seu potencial como meio. E precisamente desse
modo que o processo fotografico é usado nas "pinturas animadas".
(Deren, 2012, p.135)

Essa intermediacdo conceitual do artista sobre a imagem animada, e a sua
relagdo essencial com o movimento, amparado pelo dispositivo filmico, € o que
condiciona as particularidades da animag&o, numa jungéo do cinema e do desenho de
modo criativo. Em Passo, o filme nao busca criar uma "cépia" do passaro, mas uma
representagao que transita entre o figurativo e o abstrato, a partir do movimento.

Na ultima cena, o passaro finalmente sai da gaiola, que descobrimos ser a
“cabega” de um personagem de terno, feita a partir do que parece ser um recorte de
revista, muito mais “realista”, em contraponto ao até entdo uso exclusivo de materiais
de pintura (o grafite, o pincel e a tinta), e as formas mais estilizadas do passaro.

5 Disponivel em Pintura Abstrata (Roig, 2016. Tradug&o de Milton Camargo).
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Sequéncia de frames. Plano final. Alé Abreu, 2007.

Como pontuamos no inicio deste trabalho, ndo nos interessa aqui levantar
hipoteses que busquem “explicar’ as intengdes do artista no sentido da mensagem,
mas discutir como o processo criativo se apresenta a partir da obra. Segundo Jacques
Aumont e Michel Marie “[...] no cinema, como em todas as produgdes de significado,
nao existe conteldo que seja independente da forma na qual é exprimido” (2004, p.
84). Nesse sentido, as escolhas para a animacgao estao diretamente ligadas aquilo que
chega para o espectador e que se expande para depois da obra, no espaco indizivel
da experiéncia artistica.

Considerag¢oes Finais

De modo geral, esta pesquisa busca contribuir para os estudos da critica de
processos no campo da animagao. Enquanto artistas/pesquisadores, propomos analisar
a obra audiovisual acreditando no potencial de sensibilizagdo do processo de criagdo na
construcdo de nossos proprios caminhos criativos.

Ao longo do desenvolvimento, a aproximag¢ao com o trabalho audiovisual de Alé
Abreu possibilitou perceber uma de suas caracteristicas marcantes: a singularidade
estilistica de suas obras. Individualmente, cada filme apresenta seu cosmos particular e
isso se reforgca pela estética do desenho, que muda a cada novo projeto. Em Passo, o
estilo enfatiza a textura dos materiais que se transporta para o corpo fisico da
personagem. Esse aspecto, em especial, é revisitado em O Menino e o Mundo (2013),
0 que também reforca a ideia de “espacgo de experimentacao” de Passo, que ao mesmo
tempo representa o seu processo interno de criagdo e o caminho de obras posteriores.

Essas caracteristicas podem surgir como metodologias e ferramentas objetivas.
Mas, segundo Nachmanovitch, também se mostram como lugar subjetivo de invengao,
onde criatividade, desejo e fruicdo se manifestam e se relacionam com um lugar
espiritual de tensdes e experimentagdes, de riscos e entregas. Os limites e
direcionamentos estabelecidos pelo artista perpassam pela brincadeira e pelo encanto.
Segundo o autor, “se perdemos a alegria, nosso trabalho se torna grave e formal. Se
abandonamos o sagrado, nosso trabalho perde contato com a terra em que vivemos”
(1993, p. 23). Nesse sentido, ha uma relacao, tdo forte quanto indizivel, do trabalho
artistico com um espaco ludico, onde a criacédo habita.



ASSOCIAGAO NACIONAL DE
PESQUISA E POS-GRADUAGAO
INTERDISCIPLINAR EM
SOCIAIS E HUMANIDADES

A VOZ DA ANIMACAO - Alé Abreu | Creative minds, Youtube, 2017. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=XWBzpUqgDn4A&ab_channel=LeonardoPirondi
Acesso em: 22 out. 2025.
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