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Resumo

Este artigo registra o conteudo mi-
nistrado em atelier durante o Pro-Vo-
cation - 2° Rencontre Internationale
sur la Formation aux Arts de la Marion-
nette, de 20 a 24 de junho de 2017, no
Théatre Municipal Tony Bulandra, em
Targoviste, Roménia, em colaboracao
com a UNIMA - Union Internationale
de la Marionnette. O atelier realizou e
discutiu exercicios praticos, fazendo
uso de uma aproximagao pedagodgica
entre o Teatro de Bonecos e o audio-
visual, abordada como recurso didatico
para o ator-animador.
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Abstract

This article records the content tau-
ght in a practical workshop during Pro-
-Vocation - 2nd. Rencontre Internationale
sur la Formation aux Arts de la Marionnet-
te, from 20 to 24 June 2017, at the Théa-
tre Municipal Tony Bulandra in Targovis-
te, Romania, in collaboration with UNIMA
- Union Internationale de la Marionnette.
The workshop tried to discuss practical
exercises, using a pedagogical approach
between the Puppet Theater and the au-
diovisual, approached as didactic resource
for the puppeteer.
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Temos percebido que a tecnologia pode colaborar com o desenvolvimento de
algumas de nossas habilidades?, ou, como salienta Chantal Hébert e Ireéne Perelli-
-Contos, as novas tecnologias as quais vivenciamos tém sido responsaveis pela
“alteracao de habitos de percepcao” (In: Picon-Vallin, 1998, p.173). Podemos conhe-
cer novos lugares (outras épocas ou até mesmo outros planetas) sem sair de casa,
podemos contatar emogdes por meio de videojogos, podemos compartilhar nossas
experiéncias por meio do computador, do tablet e do telefone. Podemos vivenciar o
fantastico, o irreal e o sonho ao operar uma interface de utilizador que nos forneca os
meios de interagao entre homem e maquina e, desta forma, ter acesso a este universo
virtual que a evolucgao digital nos permitiu. A tecnologia esta entrelagcada com nossa
cultura, com nossos habitos, no modo de nos reconhecermos e de nos projetarmos
€ na maneira como deciframos e entendemos o mundo. O relacionamento entre
humanos é cada vez mais mediado por maquinas, por sistemas digitais. E podemos
constatar que isso afeta profundamente nossa constituicdo psicofisico-social, pois
nossas acoes, comportamentos e praticas sao “atravessados” pela tecnologia digital®.
Mas o que nos interessa aqui € pensar de que forma podemos introduzir algumas
praticas que utilizem a tecnologia de forma colaborativa no processo de ensino-
-aprendizagem com o Teatro de Bonecos*. O que ela pode nos oferecer?

Se, ha algumas décadas atras, habitar um boneco era uma experiéncia restrita
ao ator-animador, hodiernamente é corriqueiro o uso de um “avatar” como projecao
de nosso self. Vivenciar a experiéncia de estar num outro corpo, num outro tempo
e num espaco diferente, ja nao é algo estranho ou distante. Dessa forma, com a
intensificacao da experiéncia por meio de equipamentos moveis que nos fornecem
o “dom da ubiquidade™, temos nos capacitado cada vez mais a projecao consciente
de nossa “auto-imagem ficcionada” para dentro desses suportes interativos. No
entanto, apesar de estarmos imersos nessa avalanche de NTCls®, como assimilarmos
a tecnologia para aprimorar processos pedagogicos ou, como podemos incorporar
novas praticas, mesmo que para fornecer diferentes estimulos ao estudo de técnicas
ja consolidadas?

Provocado por esta questao, ministrei o atelier O video como estimulante e
suporte pedagodgico (La vidéo comme stimulant et soutien pédagogique) durante o
Pro-Vocation - 2°. Rencontre Internationale sur la Formation aux Arts de la Marionnette,
encontro realizado de 20 a 24 de junho de 2017, no Théatre Municipal Tony Bulandra,
em Targoviste, Roménia, em colaboragcao com a Comissao de Formacao Profissional
da UNIMA — Union Internationale de la Marionnette. O atelier ocorreu no dia 21 de
junho, das 10h30min as 12h, e teve como objetivo principal pensar o uso do video

2 Arespeito da interagao entre espagos fisicos e virtuais, Lucia Santaella (PUC/SP) discorre sobre os dispositivos tecnolégicos como prolongamentos da capaci-
dade humana para produzir linguagem, frutos de um desenvolvimento (multiplicagao e diversificagdo) do conhecimento. Entrevista para o programa Canal Sempre
Um Papo, publicado em 26 de margo de 2009. Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=XhRgfLuZXNY. Acesso em 01/04/2018.

% Podemos constatar em inumeros filmes e séries a crescente aproximagéo tematica com o assunto. Como exemplo, temos a série Black Mirror (2011-2017), que
trata da perniciosidade do uso indiscriminado da tecnologia. Nos episodios da série despontam questionamentos éticos e filosoficos sobre os limites interativos
entre homem e maquina e sobre a mediagéo dos relacionamentos humanos por meio de interfaces digitais. Também é o caso das séries WestWorld (2016), Altered
Carbon (2018), entre outros exemplos de séries que poderiamos citar e, a exemplo de filmes, temos a premiada trilogia Matrix (The Matrix-1999/Matrix Reloaded
e Matrix Revolutions-2003), Total Recall (2012), Oblivion (2013), The Cloverfield Paradox (2018) e, recentemente, Anon (2018).

4+ O Teatro de Bonecos é um vasto campo que oferece muitas possibilidades para investigagdes poéticas, e associado ao audiovisual, pode gerar um produto
artistico hibrido. Sua pratica como meio de expressao de ideias e conceitos pode realizar uma concretizagao ficcional que auxilie na reinterpretagdo do mundo a
partir da subvers@o de uma realidade dada, onde a ressignificagéo torna possivel uma ampliagéo semiolégica do sentido do real.

5 Termo utilizado por Lucia Santaella (referéncia supracitada)

& Novas Tecnologias de Comunicagao e Informagéo.
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como um processo pedagodgico para a formacao do ator-animador, reconhecendo
algumas especificidades da técnica de animagao, principalmente relacionadas ao tipo
de boneco utilizado para o atelier e ao potencial expressivo dele no video’.

Este atelier foi um dos seis ateliers praticos ministrados durante o encontro em
Targoviste. A proposta dos ateliers realizados pelas manhas era a de apresentar pers-
pectivas pedagogicas a partir de exercicios praticos que pudessem expor metodologias
pessoais utilizadas para o ensino do Teatro de Animacao®. O objetivo dos ateliers praticos
foi justamente fornecer conteudo para as discussdes tedricas que ocorreram durante
as tardes, as quais abordavam as transformacdes ocorridas no Teatro de Animacao,
entre elas a hibridagao proveniente do contato com outras artes nas ultimas décadas,
e as atuais estratégias para o ensino desta arte multifacetada frente a essas mudancas.

Desta forma, o conteudo que ministrei no atelier e que apresento aqui, no que
concerne a técnica de animacao, apenas recapitula alguns conceitos e procedimen-
tos basilares que vem sendo utilizados na formagao do ator-animador®. No entanto,
destaco que, ao introduzir o recurso do video como suporte para gerar um feedback
em tempo real para o ator, a cdmera e 0 monitor se apresentam como ferramental de
autodisciplina e reflexao critica sobre si mesmo, a partir do desenvolvimento de uma
observacgao criteriosa, que podera ser mediada por um agente externo (um colega ou
um professor).

Assim, ao propor indices de um método de abordagem do ensino-aprendiza-
gem de elementos praticos da animacgao, cabe ressalvar que, embora o manuseio
operacional dos bonecos apresente problematicas simples de manipulacdo do ponto
de vista mecanico, isso manifesta apenas a superficie do método. Uma analise mais
aprofundada percebera que estamos induzindo caminhos de estimulos para uma
nova construcao imagética sobre si mesmo, sobre o0 mundo, e encontrando outros
modos de acionar no corpo do ator uma via de expressao pessoal e de representacgao.
Se, na formacgao do ator-animador, a propriocepcao € etapa importante para a com-
preensao do movimento transmitido ao corpo do boneco, o que defendemos como
hipotese neste trabalho é que a construcao desta imagem mental do ator sobre o
esquema corporal do boneco (e também sobre seu préoprio corpo), quando mediada
pela observacdo “distanciada” propiciada pela imagem produzida no monitor, pde em
questao um duplo desdobramento do ator, o qual se projeta nao apenas no boneco
que manipula, mas também na imagem virtualizada desse boneco. Quer dizer, temos,
entao, do ponto de vista perceptivo, uma complexidade, pois nao basta apenas “ver”
e “sentir” o corpo do boneco tridimensional por meio do contato fisico com o ator,
para entdo nele projetar acdes inteligiveis. E necessario, além disso, estar atento a
realidade ficcional criada dentro do enquadramento explicito no video, a qual se difere
em muitos aspectos da realidade do espag¢o do corpo fisico do boneco. Podemos

7 Participaram do atelier cinco estudantes de teatro da Roménia e alguns artistas e pesquisadores presentes no encontro. O atelier ocorreu no palco do Théétre
Municipal Tony Bulandra. Os demais participantes do encontro assistiram ao atelier sentados na plateia, manifestando-se no debate final sobre a metodologia
aplicada.

& 0 estudo do cruzamento do Teatro de Animagéo com o audiovisual também fez parte de meu projeto de pesquisa realizado na UDESC no ano de 2017, bem
como foi tema da disciplina que ministrei no PPGT-UDESC no mesmo ano.

® Podemos verificar que muitos dos exercicios aplicados estéo presentes em livros dedicados a arte da animagao de bonecos, como é o caso da obra de Carlos
Converso (2000), René Santana (1989), Paco Paricio e Pilar Amorés (2000), Andre-Charles Gervais (1947). Nessa Ultima obra, intitulada Marionnettes et marion-
nettistes de France, verificamos um importante capitulo que registra uma coletanea de exercicios praticos para o desenvolvimento mecanico de habilidades de
manipulagéo.
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dizer que uma dessas diferencgas se encontra no fato de que o que vemos no video é
um “recorte”, uma area de visao restringida. Ndo apenas no que concerne a largura e
altura, mas também no que tange a profundidade. O espaco fisico tridimensional ocu-
pado pelo corpo do boneco e demais elementos que irdo compor a cena sofrerdao um
“achatamento” ao habitarem a imagem no monitor, haja vista que essa imagem nao
possuira uma profundidade “real” (pois, na imagem vista no monitor a profundidade
€ uma inferéncia dada pela relacdo dos elementos que compdem o quadro'?). Essa
conversao de dimensionalidades que surge no processo de producao audiovisual,
que parte da tridimensionalidade para a bidimensionalidade, do ponto de vista da
manipulagao, oferece uma série de novidades ao ator-animador, que devera apren-
der a "habitar” esse novo espaco e, para isso, necessitara desenvolver mais algumas
habilidades psicofisicas. Devera aprender a projetar subjetivamente a identidade do
personagem representado no espaco de interacgao virtual, de forma similar ao uso de
“avatares” nos jogos e, com isso, redimensionar sua experiéncia humana, utilizando
o0 boneco que manipula como parte de uma interface operacional da realidade dada
pelo video. Com a utilizagdo do video, abre-se a possibilidade de transcender alguns
limites humanos por meio da imaginagcao desse novo “corpo” visualizado na tela, pois
além do manancial de potencialidades do boneco como matéria-plastica, teremos a
disposicao novas ferramentas ofertadas pelos recursos tecnoldgicos, aumentando a
gama de variagdes de manipulacao para producao de efeitos: Na imagem do video,
podemos aplicar cenarios e elementos de cena inexistentes na realidade do ator e do
boneco (como no caso do cromaqui) e podemos alterar cores e distorcer a imagem,
entre outras coisas.

Mas prefiro, antes, centrar em questdes de primeira instancia para o uso de bonecos
no video, que envolvem o contato inicial do ator e do boneco com a linguagem audiovi-
sual e a compreensao do uso do espaco dentro do enquadramento em correlacdo com o
espaco do ator com seu boneco. Esse contato se trata de um processo de aprendizagem
e desenvolvimento de uma nova capacidade interativa, pois demanda um modo diferente
de trabalho de manipulagao e de uso do corpo do ator.

Eu diria que a imagem do boneco no video ndo é exatamente um “parceiro™ do
ator que a manipula por meio do boneco como interface; a imagem do boneco se
apresenta para além do que podemos entender como “extensdo”? do corpo do ator,
pois a imagem do boneco, de certa forma, € um duplo “autdbnomo” no espaco virtual
em que opera. Ou seja, o0 ator, sob este ponto de vista, confere apenas “parte” dessa
autonomia a imagem a partir de sua atuagao, dos movimentos qualificados de seu
corpo?®?, de tal forma a provocar, no boneco, indices de acdes que se desdobrardo na
imagem visualizada/virtualizada. O corpo do ator, por meio do boneco, ndo realizara,
necessariamente, a agcao que sera inferida pela leitura da imagem no monitor. A leitura,
a “construcao mental da acao realizada” partird de indices evidenciados (ndo apenas
pelo ator, mas também pelo editor — como veremos adiante), mas sera concretizada

10 Note-se que a terceira dimensao (profundidade), quando representada no quadro, converte-se numa relagao entre a escala dos elementos de composicéo,
envolvendo a percepgao de suas alturas e larguras no espago que ocupam.

" Como cita Roland Shon, ao falar especificamente do “teatro de marionetes”, apud Nogues (2017, p.18, In: M6in-Moin — Revista de Estudos sobre Teatro de
Formas Animadas, Numero 17). Embora ele ndo esteja se referindo ao boneco no video, tomo a expresséo de forma livre.

12 Nogues (idem)
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pela imaginacdo do observador/espectador. Uma vez registrado e finalizado o pro-
cesso, eis que a imagem se dissocia completamente dos meios de producado e ganha
autonomia, adquire sua propria realidade. Consoante Marcel Martin,

A imagem filmica € portanto, antes de tudo, realista, ou melhor, dotada de todas
as aparéncias (ou quase) da realidade. [...] A imagem filmica suscita, portanto,
no espectador um sentimento de realidade em certos casos suficientemente forte
para provocar a crenga na existéncia objetiva do que aparece na tela. (Martin,
2005, p.27-8)

A “existéncia objetiva” da imagem percebida do boneco, que podemos nomear
como “percepcao de uma realidade ficcionada”, é forjada em um complexo sistema
que parte, efetivamente, do conhecimento e uso que o ator faz de seu corpo, para,
seguindo uma agucada observacao, evocar aspectos de uma realidade que possa ser
reconhecida pelo espectador.

Marina Estela Graca (2006), ao tratar de aspectos do processo técnico do Cinema
de Animacado, converge para tese similar exposta por Steve Tillis (1992) no campo
estético do Teatro de Animacao. Ela assevera que “No processo de fabricagcao do filme
animado, o autor esforca-se por recuperar para si mesmo, para seu proprio gesto, o
controle nao s6 de todos os procedimentos técnicos, mas, igualmente, a origem da
ilusao filmica, que acontecera gracgas a participacao do espectador” (GRACA, 2006, p.
95). Podemos inferir, entdo, que serao os procedimentos técnicos do “autor” (ou, no
nosso caso, o “ator” — e eventualmente o editor) aliados a imaginacdo participativa
do espectador que irdo laborar na “construcao de uma presenca transitoria” (GRACA,
2006, p. 96). Sobre a técnica de animacao, é relevante a fala de Leslie Bishko: “Os ani-
madores intuem o comportamento fisico das formas com base em sua experiéncia
cinestésica no mundo” (Bishko, apud Gracga, 2006, p. 96. Grifo meu). Questao analoga,
como dissemos, também é verificada no estudo de Tillis (1992), quando defende o
boneco como um “fenédmeno de percepcao” do espectador. Diz o pesquisador que
o ator ira intermediar esse reconhecimento de aspectos alusivos a vida, pelo publico,
imprimindo no objeto forma, movimento e, frequentemente, fala.

Essa assertiva é capital para a compreensao do processo psico-fisico do ator na
animacao: A propriedade no conhecimento da psicologia e da mecanica das ag¢des
que serao sintetizadas nos movimentos do boneco se dara por meio das experiéncias
vivenciadas pelo seu corpo. Como salienta Arnaud Rykner, “de certo modo, a primeira
maquina de produzir imagens foi o corpo do mimico (capaz de tudo imitar por sua
plasticidade)”* (In: Chabrol e Karsenti, 2013, p. 42).

Se Rykner aponta o corpo do mimico como “uma maquina apta a tudo imitar
por sua plasticidade”, o que pensar entdao dessas figuras construidas especificamente
para este fim, operadas pelo humano? Elas seguem a mesma logica da expressao
corporal como um sistema de linguagem hibrido, no qual fragmentos de informacao
contidos em suas “formas, movimentos e falas” serdao elaborados numa sintaxe de

13 “Movimentos qualificados”, aqui, sdo entendidos como movimentos selecionados e aperfeigoados de forma consciente para produzirem significado de forma
mais eficiente dentro de um contexto de agéo.

* “En un sens, la premiére machine a produire des images serait alors le corps du pantomime (capable de tout imiter par sa plasticité). Et si ce méme corps
s'apparente de ce fait a la plaque vierge ou au papier blanc de la photographie (capable de retenir toute image qui lui sera présentée), il porte tout autant en lui
I'avenir de l'image mécanique qui s'incarnera en 1895 dans l'invention des Fréres Lumiére”. (Tradugé&o nossa)
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leitura. A relacdo do ator com o boneco manipulado, na producao desses fragmentos
de informacdo, centra-se no paradoxo de “parecer” sem “ser”. A realidade é construida
por elipses. Da acao, destaca-se somente a esséncia dos movimentos basicos, pois de
outra feita, se guardados em minucias esses movimentos, talvez nao se tornem criveis,
dadas as limitagdes do boneco. Este ja foi assunto de varios estudos, mas citamos aqui
uma consideracgao feita por Andre-Charles Gervais:

O paradoxo do bonequeiro esta na tensdo que ele deve se impor de ser realista
com um boneco que, pela sua conformacdo e sua parte tornada estética, transpoe
imediatamente este realismo em signos e em simbolos; é também a necessidade
na qual ele se encontra de tentar fazer “exato” para tornar o personagem vivo € a
estilizagdo que o boneco produz por seu esforgo, que transforma naturalmente os
gestos copiados em gestos sugestivos. (Gervais, 1947, p. 34)"°

Dessa forma, Gervais afirma que o boneco possui seus gestos limitados e nao
consegue “reproduzir” as acdes plenas do ser vivo, 0 que o obriga a “evocar” essas
acdes por meio de esquemas simplificados que as sugerem ao espectador. Por isso
o autor diz que ao espectador cabe uma “participacao ativa®, pois sera a imaginacao
dele que completara as elipses provocadas pelos movimentos que o boneco nao é
capaz de executar. Ao ator, cabe a selecao desses movimentos de sintese da acao,
que servirao como indices ao espectador. Gervais conclui sua ideia ao afirmar que “A
linguagem do boneco nao é mais do que uma sucessao de esquemas, de indicacdes
sumarias de esbocos. Ele é necessariamente simples, direto e requer do espectador
uma participacao ativa” (Gervais, 1947, p. 35).

Destarte, tratarei a seguir dos exercicios!” compartilhados no atelier, selecionados
em fungao de seu curto tempo para realizacdo e em funcao da abordagem de situacdes
elementares para o preparo técnico do ator-animador. A compilacdao dos exercicios
guiou-se pelos seguintes tépicos: 1) Uso do quadro e do extraquadro: o espaco do ator
e do boneco; 2) Maleabilidade do corpo do ator e imobilidade do boneco; 3) Pontos
focais: vetores de atencao dentro do quadro; 4) Eixo do boneco e desenho da cami-
nhada no plano frontal e sagital.

Certamente, o breve estudo desses poucos topicos € insuficiente para tratar de
toda a complexidade da técnica da animacao do boneco para o video, mas acredito
que propde um bom comeco de discussao sobre a metodologia.

Esclareco que o estudo e os exercicios que se seguem apontam para a pratica
especifica do boneco de luva com boca articulada e varas para movimentagao de
seus bragos!® (também conhecidos como bocones, na Espanha?®). No entanto, mais

15“_e paradoxe du marionnettiste est dans la tension qu'il doit s'imposer d'étre réaliste avec une poupée qui, par sa conformation et son parti-pris esthétique, trans-
pose immédiatement ce réalisme en signes et en symboles; c'est aussi la nécessite dans laquelle il se trouve d’essayer de faire “exact” pour rendre le personnage
vivant et la stylisation que donne a son effort la poupée, qui transforme naturellement des gestes copiés en gestes suggestifs.” (Tradugéo nossa)

6 “La langage de la marionnette n'est qu’une suite de schémas, d'indications sommaires d’esquisses. Il est forcément simple, direct et il requiert du spectateur
une participation active.” (Tradugéo nossa)

17 Os exercicios apresentados sao alguns dos quais tenho utilizado e desenvolvidas ao longo de vinte anos como formador de atores para o trabalho televisivo
com bonecos. De forma empirica, tenho verificado nos estagios de formagao, que a pratica desses exercicios produz efeitos positivos a curto prazo, no que tange
a um maior grau de consciéncia do ator-animador, tanto sobre seu corpo, quanto sobre o corpo do boneco e sua imagem.

'8 Este boneco costuma ter cerca de 60m/70 cm de altura, considerando apenas sua parte construida (da cintura para cima) e ndo sua parte imaginada pelo
publico (da cintura para baixo). O que corresponderia a uma “altura ficcionada” - imaginada pelo publico - entre 1,20m e 1, 40m.

19 Ver Amoroés e Paricio (2000) e Paricio (2006).
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do que as especificidades dessa técnica, o processo pedagogico de manipulagao e
observacao simultanea por meio de um monitor almeja refletir sobre os caminhos
que a consciéncia do ator pode percorrer para se “identificar” nao apenas no boneco
como sendo seu duplo, mas também no desdobramento do boneco nessa projecao
em ambiente virtual que é presentificada na imagem produzida no video?. A escolha
deste tipo de boneco ocorreu pela razdao de que, nesta técnica operacional, o brago
do ator simula a coluna vertebral do boneco e as distintas articulacdes de seu braco
repercutem nas articulagdes do corpo do boneco de forma direta. Assim, é possivel ao
ator “sentir” o corpo do boneco em seu proprio corpo, em contraponto a percepgao
da imagem do boneco no video, que nao pode ser “sentida” diretamente (até mesmo
porque existe uma pequena “defasagem” entre o tempo em que o movimento do
boneco é produzido e o tempo em que este movimento repercute na imagem do
monitor). Além disso, essa técnica propicia uma enorme gama de movimentos a
serem utilizados de forma mimética, quer dizer, a quantidade de articulagdes que o
boneco possui, e sua precisao em resposta ao comando do ator, possibilita executar
uma representacao mais ou menos fidedigna do movimento humano, guardada as
singularidades que o boneco possui no que tange a sintese e a sugestdo da acdo?.
Esta representacdo do movimento constitui importante ferramental de observacao e
analise do “humano” e do “personagem” para o ator, visto que a “sintese” exige grande
esforco cognitivo para selecionar caracteristicas essenciais que possam defini-los e
lhes imbuir de expressao.

Uso do quadro e do extraquadro: o espag¢o do ator e do boneco

A primeira coisa que precisamos ter em conta € que, embora essas duas linguagens,
animacao e audiovisual, apresentem suas particularidades, existem muitos pontos de
interseccao?. Esse reconhecimento auxiliara bastante em muitas resolucdes técnicas.

O audiovisual (cinema e televisao, posteriormente), ao longo de sua historia,
consagrou alguns formatos de projecao de imagem, que inicialmente estavam liga-
dos ao suporte o qual era utilizado para o registro da imagem. E eis que hoje ainda
preservamos muito do vocabulario que foi utilizado no principio do cinema, como,
por exemplo, a palavra quadro.

A nocao de quadro se refere ao espaco bidimensional que sera visto pelo teles-
pectador. Possui altura e largura, sendo que a profundidade € apenas uma Inferéncia
ocasionada pela relacdo da composicdo dos elementos na producao de perspectiva. O
campo de profundidade, assim, é percebido na sintaxe, na relacao entre os elementos
que compdem o quadro em conjunto com o que estipulamos como sendo nossa linha
do horizonte/ponto de fuga.

% Portanto, para os exercicios praticados, além do ator e do boneco, fez-se necessaria a presenga de uma camera posicionando um enquadramento fixo e um
grande monitor, para que todo o grupo pudesse acompanhar simultaneamente o processo do ator-animador e o resultado obtido no monitor (quadro).

21 E importante lembrar que o boneco é um objeto incompleto, e seu movimento é um esquema simplificado que propicia a inferéncia do movimento real. E por
sugestdo que o publico consegue “ler’, identificar uma agéo.

2 Uma 6tima referéncia para pesquisa nesta area é o pré-cinema, o percurso desenvolvido pelas diferentes invengdes que tornaram possivel o cinema (lanterna
magica, projecéo de imagens, fotografia, etc.). Outra referéncia é o trabalho de George Méliés (1861-1938), um dos precursores do ilusionismo no cinema (A vida
de Mélies foi inspiragao para o filme de Martin Scorcese A invengéo de Hugo Cabret, 2011)
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Figura 1 - Camera em nivel, quadro e extraquadro
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O quadro acima apresenta o recorte de um todo e, na edi¢cao das imagens, o
modo como a justaposi¢cao de quadros é articulada pode assumir importante papel
na dramaturgia®.

Devemos considerar também que, para o ator-animador que trabalha com o
video, tdo importante quanto uma boa desenvoltura do boneco no quadro é o enten-
dimento do extraquadro: este é o espaco de todo o processo de construcao do que
veremos no quadro, que nao é visto e nao deve ser imaginado pelo telespectador
(presume-se). O extraquadro funcionara como uma empanada® “invisivel”, visto que
o recorte da area visivel sera dado pela camera (por meio do plano). Quer dizer, a
camera fara a selecao da area que que devera ser de interesse para o telespectador,
e sera fora desta area que o ator-animador ira se locomover. Ao contrario do quadro,
o extraquadro é um espaco tridimensional que pertence a realidade do ator: ele pre-
cisara se mover nesse espaco para produzir a imagem necessaria dentro do quadro
(que representara o espaco ficcional). Portanto, util sera também para o cendgrafo
compreender que, em seus calculos e medidas, ele devera considerar a escala do
corpo humano que atuara no extraquadro. Pode parecer ébvio, mas nao é: as vezes
a preocupacao é demasiada com a composi¢cao do quadro, com a iluminacao e, num
descuido, o ator acaba ficando sem espaco suficiente para mover o boneco. E impor-
tante lembrar que este tipo de boneco € um modelo em escala reduzida do corpo
humano, mas nao esta desvinculado do corpo do ator. Existem alguns limites para
sua movimentacao, principalmente no que se trata de locomog¢ao num espaco onde
haja muitos elementos cenograficos, os quais podem dificultar a performance do
ator. Quer dizer: obstaculos que bloqueiem o deslocamento do ator, que dificultem a
visibilidade do monitor (que serve como um guia para a mobilidade e foco do boneco)
ou que prejudiqguem a movimentagao dos bragos do ator, afetardo a manipulacao.

3 Aconstrugdo do “sentido” na cena filmica é, em grande parte, arquitetada na montagem, que envolve a selecéo, a justaposicao e a determinagéo da duragéo dos
fragmentos compostos pelos diferentes planos. Essa teoria foi verificada no experimento conhecido como “efeito Kuleshov”, desenvolvido no cinema experimental
soviético dos anos 1920. Serguei Eisenstein (1898-1948), também defendeu o poder da montagem para construcéo de ideias, criando a técnica conhecida como
“montagem intelectual” ou “dialética”.

% Tapadeira, palco de teatro de bonecos tradicional que oculta o ator-animador.
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Vale notar que, a titulo de efeito, o quadro pode manifestar um espago multi-
-gravitacional para o boneco, quer dizer, o boneco pode subverter a lei da gravidade
e realizar entradas e saidas por qualquer um dos quatro lados. Mas isto s6 ocorrera
se houver a possibilidade de o ator-animador operar com liberdade no extraquadro.
Isto quer dizer que o boneco podera surgir de cima para baixo, de baixo para cima
e lateralmente, sem restricdes. No entanto, para isso, € necessario criar zonas de
transito acessiveis para o ator-animador, para que ele possa se deslocar facil e con-
fortavelmente sem ser “visto” pela camera, ou, compor esse efeito na montagem.
E desta facilidade e conforto no deslocamento do ator-animador que dependera a
boa desenvoltura de seus movimentos na manipulagcao, pois se o seu corpo estiver
em desconforto ele tera maiores dificuldades em operar o boneco. Normalmente, é
no extraquadro que ocorrem resolucdes técnicas que ndo sao vistas pelo publico, ao
qual é dado somente a imagem como produto ja resolvido na tela.

Nas condi¢des com as quais o ator-animador opera seu boneco, sua posicao,
elementos de cena e recorte do quadro, é desejavel que ele possa ter acesso a imagem
que esta sendo captada em tempo real: isso facilita toda sua movimentacao e inclusive,
amplia sua expressao, uma vez que ele tem acesso a imagem que esta sendo capturada
num determinado plano e angulo, podendo brincar confortavelmente com o “espacgo
recortado” do quadro.
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Figura 2 - Ocupagéo do quadro

No audiovisual, o uso de monitor para os atores-animadores € de uso imprescindivel.
O monitor sao os “olhos” do ator-animador no video. Sem ele, o trabalho fica “as cegas”.
E é com o uso deste monitor que percebemos uma maior consciéncia do movimento
realizado na tela a partir dessa projecao subjetiva na imagem visualizada, beneficiando
a qualidade da manipulacao, principalmente em aspectos de precisao e sintese. Dessa
forma, a auto regulacao e corre¢cao do movimento € muito mais eficaz, uma vez que nao
depende apenas do “sentir” no corpo do ator, mas é também facilitada pela observacado
do resultado final do movimento em si, resultando no melhor aproveitamento possivel
da acao em cada plano.

Maleabilidade do corpo do ator e imobilidade do boneco

O corpo do ator, convertido no duplo do boneco desdobrado a pixalizacdo
por meio da captura de sua imagem, ocupa outro espago: um espaco passivel de
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ser manipulavel e visivel na tela. No entanto, habitar esses espacos simultdneos ira
requerer um preparo especial do corpo do ator.

O recurso da observacao do monitor pelo ator-animador em tempo real de mani-
pulagao, para guiar a movimentacao, direcionar o foco do olhar do boneco e auxiliar
no posicionamento dentro do enquadramento, € muito eficiente. Mas para isso, é
preciso que o ator-animador se habitue ao seu uso, o que demanda um certo tempo
de pratica para que o corpo aprenda a responder automaticamente aos estimulos visu-
ais percebidos no monitor. O video realiza uma “quadrupla” existéncia simultanea do
ator-animador: ele é o artista-ator, o personagem-boneco, a imagem virtualizada do
personagem-boneco e o telespectador. Isso acrescenta dificuldades ao seu trabalho,
pois ele necessitara aprender a gerenciar e mediar todas essas percepcdes multiplas,
tendo em conta que a imagem vista no monitor é o simulacro do boneco.

Por meio do monitor, temos um recurso que auxilia na consciéncia pelo movi-
mento: junto com a percepgao corporal pelo ator, temos o feedback visual em tempo
real, sob o ponto de vista de que ele também é receptor. Assim, o ator pode estar
“dentro” e “fora” da acao, ou seja, pode se distanciar e assumir o ponto de vista do
telespectador instantaneamente (numa visdo externa), sem deixar de se ausentar na
manipulagao. Esse procedimento lhe facilita para corrigir automaticamente a acdo ou
a posicao do boneco. No boneco que atua no teatro, em comparacao, essa situagao é
mais dificil de ocorrer, pois 0 ator-animador esta inserido na cena e sua visao € interna
e parcial. Quer dizer, ele nao possui 0 mesmo angulo de visao do publico. Além disso,
no teatro, o publico seleciona “em qué” ird focar sua atengao: num personagem,
num detalhe do cenario, na iluminacgao, etc., ao passo em que, no video, ja existe
uma pré-selecao dada pela edicao. Essa pré-selecao apresenta um fracionamento do
material registrado pelo video. Por isso, a atuagcao do ator-animador frente a captura
de imagem deve compreender que as agdes executadas pelo boneco serdao decom-
postas e articuladas em diferentes planos, segmentos dissociados, que ainda serao
manipulados posteriormente na edicao. E sera na edicao que serao concretizadas as
conexdes para induzir ao sentido.

Muito do meu interesse no desenvolvimento de técnicas para o aprendizado,
ou metodologia para o ensino, surgiu no periodo em que fui contratado para criar
0s personagens-bonecos e formar atores-animadores para o programa Mundo da
Leitura®. A atriz que iria manipular a protagonista tinha algumas dificuldades na reali-
zacao de movimentos com as maos, o que afetava na manipulacao. Neste momento,
necessitei elaborar um programa de trabalho que estimulasse a sua sensibilidade e,
principalmente, que a possibilitasse descobrir como fazer bom uso de suas limita-
¢Oes. Uma ideia que colaborou muito foi a de que o boneco deveria se mover menos.
Quanto menos ela se movesse, mais precisdo teria. E claro que, no caso do video, a
possibilidade de repetir a cena e a edicao também colaboram muito, pois se pode
recortar e embaralhar as imagens até chegar no produto final.

No caso dessa atriz, vejo que era mais importante fazer uso consciente de suas
capacidades do que tentar desenvolver habilidades complexas demais?®. Iniciamos

% Aformagao dos atores ocorreu entre os anos de 2005 e 2009. O programa foi uma iniciativa do Centro de Referéncia em Literatura e Multimeios da Universidade
de Passo Fundo, RS em parceria com a TV Futura e tinha como meta estimular a leitura de forma divertida e utilizando multimeios. Foi produzido até o ano de
2017.
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com alguns exercicios simples, com movimentos minimos e, pouco a pouco, fomos
reconhecendo essas capacidades. Este trabalho esclareceu-me sobre a importan-
cia de conter os movimentos do boneco no video. Esta hipotese tenho testado em
todos os cursos de formagao que ministro e toda metodologia aplicada nos cursos
pretende reduzir o esfor¢co do ator ao minimo, buscando sempre a maxima expressao
com a imobilidade para, a partir desse momento, iniciar a pesquisa de simulagao de
respiragdes, pequenos movimentos e reconhecimento das articulagdes disponiveis
no boneco.
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Figura 3 - Manter o boneco no eixo no centro do quadro

Assim, numa instancia inicial, opto por configurar procedimentos sistémicos que
colaboram para observar e analisar criticamente a possibilidade de comunicar com
a imobilidade e com o minimo de movimentacao possivel. Com isso, o aprendizado
do corpo do ator é estimulado a ser cuidadoso e sutil, dedicando-se a economia e a
sintese.

No aspecto da captacdo da imagem, uma das primeiras coisas e mais dificeis
a realizar € manter-se no quadro. Eu costumo brincar dizendo: “pare se puder”. A
imobilidade é, de fato, apenas um conceito, uma busca continua que demanda um
esforcgo, visto que tudo se move o tempo todo. Se nao ha movimento visivel, ha um
movimento interno imperceptivel; se algo parece imével, € apenas uma questao de
perspectiva temporal ou produto da imaginagao do observador. Mesmo uma monta-
nha, se pudéssemos observar por um tempo indefinido, veriamos que, com os séculos
e pela interacdao com o ambiente, ela pareceria dar a impressao de que “se move”.

Nosso corpo jamais restara “imoével”. A imobilidade é uma grandeza absoluta e
inapreensivel, assim como a neutralidade, o infinito e a morte. Nosso corpo nao para
jamais de se mover. O objetivo do exercicio de imobilidade que é proposto consiste
em tornar cada vez mais imperceptivel o0 movimento, tomando consciéncia de tudo
que impulsiona o corpo a se mover e, pouco a pouco, gerenciar esses impulsos. Neste
exercicio, o ator deve se esforcar por manter o boneco atento ao eixo imaginario que
desenha sua coluna vertebral, que devera estar em posicdo perpendicular a base do

% Anca Ciobotaru, em sua conferéncia durante o encontro Pro-Vocation, em Targoviste, 2017, nos disse: “Nossos resultados ndo representam nosso potencial,
mas nosso nivel de consciéncia”. Por isso, uma avaliagdo eficiente reflete sobre o desenvolvimento de um processo individual, dentro de determinadas expecta-
tivas tidas como “naturais” e integradas a um contexto.
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quadro. Para obter essa posicao, é preciso deixar o bragco do ator esticado para cima e
na posicao vertical, executando um pequeno deslocamento lateral do tronco do ator,
para que o eixo do boneco se alinhe com o eixo do corpo do ator (conforme pode-
mos observar na figura 1). Sem esse deslocamento do tronco e alinhamento de eixos,
fica mais dificil a execugcdo de giros e deslocamentos no quadro sem perder o eixo
do boneco. Um delicioso desafio € manter-se imével com o boneco no centro exato
do quadro, fazendo com que seu foco se direcione para os olhos do telespectador.
A principio o corpo do ator fica tenso (e podemos perceber isso também pelo seu
duplo: o boneco torna-se rigido). Mas, aos poucos, o ator descobre que ndo € uma
questao de forca ou tensao, apenas consciéncia e reorganizagao da arquitetura de seu
corpo, que devera funcionar de “outro modo“? para amplificar a presenga do corpo
ficcional visto na imagem do boneco. Mais relaxado, podemos perceber a presenca
de “micro-movimentos” no corpo do boneco, os quais, coordenados, poderao causar
efeitos surpreendentes, conferindo enorme vivacidade ao personagem.

Manter-se em quadro esta conectado com o reconhecimento de nossa autoi-
magem projetada ndao somente no boneco que manipulamos, mas também em seu
duplo virtual: é o corpo do ator “triplicado”. Nesse processo, a imagem que € vista no
monitor devera ser também sentida pelo corpo do ator. A identificacdo com a imagem
do boneco fara com que este exista/reaja no espaco do monitor. A localizacao espacial
no quadro é virtualizada, e 0 que aparece nele nem sempre corresponde a realidade do
ator. Os limites do espaco ocorrerao na mente do ator-animador, adaptada ao recorte
do enquadramento, a qual recriara um modelo mental para esse espagco que vé na
tela e operara com o boneco dentro desses limites: uma férma invisivel determinara a
amplitude dos movimentos do boneco?.

Nesta problematica, com alguns exercicios simples podemos abordar questdes
praticas no nivel pré-expressivo do boneco: comecando pelo eixo, foco e fixagdao de
pontos no espaco (Como, por exemplo, na figura 4, na qual o cotovelo do ator se
mantém num ponto fixo para que o boneco possa se curvar sem perder sua altura de
referéncia do quadril). Isto possibilita estabelecer limites imaginarios para a area de
atuacao.
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Figura 4 - Uso do monitor como controle da imagem

2 Podemos cruzar este estado do corpo do ator-animador com o conceito de “corpo extra cotidiano”, de Eugénio Barba (1995).
% O processo de construgdo de um espago virtual de atuagao, hoje, € corriqueiramente utilizado pelo cinema, por meio do motion capture.
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Dentre alguns exercicios que envolvem a¢des simples com o corpo do boneco
em estado de imobilidade minima, podemos destacar: 1) Respirar, inspirar e expirar;
2) Diferenciar “perceber algo” de “assustar-se”; 3) Diferenciar “olhar” de “enxergar”.

Pontos focais: vetores de ateng¢ao dentro do quadro

Fazer com que o boneco pareca estar olhando para aquilo que lhe é de interesse
€ essencial para causar a ilusao de que ele é autdbnomo. O uso do monitor auxilia a
perceber quando o olhar do boneco converge para determinado “ponto focal”. Para
auxiliar no desenvolvimento dessa competéncia, um recurso que pode ser utilizado
€ aplicar, no monitor, alguns adesivos com numeros que indiquem para onde o olhar
deve mirar (Como vemos na figura 5).
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Figura 5 - Pontos focais para exercicios com bonecos

Alguns exercicios que envolvem acg¢des simples com o corpo do boneco em
estado de imobilidade minima tém demonstrado bons resultados nos cursos: 1) Obser-
var pontos do enquadramento (de O a 8, retornando a posi¢cdo neutra). O ator pode
ser estimulado com indica¢des do tipo “olhe...uma formiga no ponto 6, uma nuvem
no ponto 3, seus pés no ponto 7, casa ao lado no ponto 4...", e assim por diante; 2)
Transferéncia de foco de um ponto outro com inclusao de dinamicas de velocidade.
Neste exercicio, novamente, os estimulos podem colaborar para a visualizagao do
ator e para a execucao do movimento do boneco. O boneco pode ser solicitado para
observar uma flor que nasce — movimento vertical da cabega, de baixo para cima/
lento; observar um carro que passa — movimento horizontal da cabeca, de um lado
para outro/rapido; observar um avido que decola — movimento diagonal da cabeca, de
baixo para cima/lento; observar uma fruta que cai — movimento vertical da cabeca, de
cima para baixo, rapido; etc.

Eixo do boneco e desenho da caminhada no plano frontal e sagital
Depois que o ator-animador desloca seu eixo para lateral, cedendo espago para
que o boneco assuma o eixo central do corpo do ator, a manutencao do eixo do

boneco é dada pelo movimento do ombro ou do cotovelo do manipulador, man-
tendo os pés fixos no chao.
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Figura 6 - Movimento do cotovelo

Tenho percebido que os alunos ndao conectam suas pernas com as pernas dos
bonecos. Fragmentam seu corpo e nao deixam a energia circular por ele. As vezes é
necessario “dissociar” alguns movimentos, sim, mas as vezes é preciso associar de
outra forma: o corpo é uma unidade biolégica. Melhor do que pensar em “dissociar”,
talvez fosse melhor a imagem de “polarizar” o fluxo de energia do corpo. Tal como
criar um polo magnético para o qual o movimento ira convergir. Esta ideia nos faz
pensar no Corpo com um campo magnético ao seu redor, com um polo que atraira o
olhar. Ou seja, gerenciaremos a energia do corpo para que todo ele possa se adaptar
e concentrar seu maior grau de expressividade, no caso do boneco de luva, no braco
e na mao do ator.

Pensamos entdo na ideia de polarizacao ou magnetizacao como uma metafora
para substituir a ideia de “dissociagao”, a qual pode induzir a uma falsa sensagao de
que o corpo pode ser fragmentado e operar sobre partes isoladas.

Por mais que controlemos uma parte especifica do corpo, produzindo movi-
mento, todos os outros musculos estarao implicados, pois havera informacdes que
indicardao quais musculos deverao estar sem tensao e quais deverao estar tonificados.

O uso do termo “dissociacao” talvez nao colabore tanto, pois nao se esta sepa-
rando o corpo, dissociando. O que estaremos nos esforcando é por reorganiza-lo,
intensificando e distribuindo diferentes qualidades de energia (estatica, contida,
fluida, explosiva) por diferentes enderecos no mapa de nosso corpo. Devemos
imaginar que vamos passear por esse mapa e visitar algumas regides, mas o espago
global continuara ali.

Para a caminhada do boneco, uma vez que cotovelo e ombro estejam no eixo,
serao os pés do manipulador que irdo caminhar para deslocar o boneco de um lado a
outro e posiciona-lo no centro do quadro. Deslocar o boneco (como no caso de uma
caminhada) simulando os passos do boneco por meio dos passos do ator-animador
pode ajudar a manter ndao apenas o eixo, mas também a altura do boneco.

Paulo Balardim
Urdimento, v.2, n.32, p. 125-142, Setembro 2018




Bonecos e audiovisual, uma proposicao pedagégica e dimento

Sobre a altura, e também sobre a amplitude dos movimentos do boneco,
incluindo os passos ao caminhar, é conveniente resguardar a escala do boneco: se a
altura do boneco corresponde a %4 da altura humana, a amplitude de seus movimen-
tos devera também corresponder a esta proporgcdao, como no caso dos passos. Isto
quer dizer que, se Nnossos passos irao produzir a impressao de caminhada do boneco,
esses passos deverao ter sua amplitude reduzida em %a.
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Figura 7 - Repercusséo do movimento do cotovelo

Sobre a impressao de caminhada, percebemos dois importantes movimentos
na caminhada humana que se sobressaem: enquanto numa vista lateral a altura do
boneco produz uma oscilagao ao longo de sua caminhada (figura 9), numa vista fron-
tal do movimento, perceberemos um balancgo lateral (figura 10). Alguns exercicios
basicos para pratica de caminhadas com os bonecos: 1) Cruzar a cena caminhando
em linha reta; 2) Cruzar a cena percebendo algo; 3) Dois desconhecidos se cruzam;
4) Dois conhecidos se encontram no centro do quadro e se cumprimentam.

E importante trabalhar com a economia dos movimentos dos bonecos em frente
a camera. Principalmente nos planos fechados, pois movimentos amplos demais
poderao fazer o boneco perder o foco ou mesmo joga-lo para fora do quadro. Um
dos beneficios que o trabalho em video promove é o aprendizado da sutileza dos
movimentos e da economia de gestos: concentrar em produzir as agdes somente
dentro do quadro; fora do quadro, € sempre aconselhavel relaxar o corpo do ator,
pois as gravagdes tendem a ser longas e exaustivas?®.

% Nao podemos esquecer que 0 modo de produgéo, no audiovisual, é fragmentado. A captagéo de imagens se d& de modo descontinuo no que se refere ao
espago e ao tempo da narrativa, pois obedece a regras de organizagao e economia do tempo para sua realizagdo. Desta forma, também, a construgéo do perso-
nagem ocorre de forma fragmentada: entre os inimeros cortes e troca de planos, o ator-animador tenta reestabelecer o liame entre suas agdes. Além disso, no
audiovisual, essa progressdo do personagem acaba, muitas vezes, na méo do diretor e do editor, os quais irdo construindo os sentidos da interpretagéo a partir
da selegao de planos e imagens que serdo “coladas’. Assim, o produto final sera constituido a partir da organizagao desse mosaico de fragmentos de imagens.
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Figura 8 - Deslocamento do boneco, vista lateral Figura 9 - Deslocamento do boneco, vista frontal

A guisa de uma conclusao

E claro que os atalhos de aprendizado existem e estdo muito mais relacionados
com a paixao que é dedicada ao aprendizado do que com a burla de etapas do pro-
cesso cognitivo. Uma boa metodologia também colabora para que aspectos impor-
tantes da linguagem, principalmente no uso de técnicas e ferramental, nao passem
desapercebidos. Dessa forma, a capacitacao depende, algumas vezes, ha concepgao
que o artista faz de sua propria arte e da necessidade de ampliacao do potencial de
sua expressao para a realizacao de uma ideia. Se uma boa pratica é grande formadora,
devemos estar cientes de que uma instrumentalizacdao bem estruturada também
colabora muito para o desenvolvimento do artista. Técnicas e métodos de forma-
cao podem oferecer variadas abordagens para desenvolver o autoconhecimento e
podem propiciar estimulos positivos se forem compartilhadas com generosidade.

Os conceitos aqui apresentados nao significam que todos os bonecos devam
sempre fazer ou agir conforme os preceitos expostos. Devemos discernir um exercicio
técnico, com vistas ao desenvolvimento pré-expressivo, do trabalho de criagcao artis-
tica. Embora os dois processos estejam interligados, constituem etapas diferentes. Se,
na etapa pré-expressiva, a repeticao e o estudo criterioso das minucias desenvolverao
o espirito critico e dominio do movimento, no processo criativo o boneco pode se
apresentar como um meio de transgressao da realidade em diversos niveis: pois ele
pode realizar coisas impossiveis para nos, humanos, e invocar o pensamento magico.
Por isso optei por arguir sobre a qualificacdo da manipulacdo para fins de reproducao
mimética do movimento humano com esta técnica especifica de bonecos, apresen-
tando algumas praticas aplicadas aos meios audiovisuais e lancando sobre eles um
olhar pedagdgico. Observar-se a si e ao mundo é um primeiro aprendizado, uma via
de acesso que traz a inquietacdo com os porqués, instiga a representacao e mobiliza
o prazer pela investigagao.
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Do ponto de vista pedagdgico, em ultima analise, recursos com cameras de
video e monitores, e mesmo outros dispositivos, mais corriqueiros, tais como tele-
fones portateis, micro cameras de seguranca e tablets também podem servir como
valioso ferramental para abordar a linguagem da animacao, seja pela viabilidade de
captura e manipulacdao da imagem, seja pela praticidade e eficacia para o ator obter
um feedback ou até mesmo pela possibilidade de compartilhar as imagens nas redes
sociais. O importante € que a técnica, tomada como um exercicio constante, nao seja
enfadonha e que o praticante se sinta estimulado em continuar seu aperfeicoamento.
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