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Resumo

A poética do loop é uma pesquisa em artes visuais que investiga a partir da pratica a
producdo de GIFs animados tendo questdes sobre o tempo e 0 pensamento grafico como fios
condutores da criacdo. A abordagem percorre a influéncia do cinema na pratica artistica e se
apropria de técnicas de antigos processos da animagdo. Ao observar as inscri¢cfes da matéria,
desloca-se para o desenho, ressaltando as convergéncias entre o analdgico e o digital, e
discutindo o papel da instalagdo. A investigacdo também explora uma ideia de tempo e
movimento, entre a inércia e a mudanca, criado pelo loop e como ela pode ser pensada a partir

do sentimento de aprisionamento causado por um contexto de pandemia e capitalismo tardio.

Palavras-chave: Loop. GIF. Tempo. Animacéao. Desenho.



Agradecimentos

Agradeco aos meus familiares, em especial @ minha avo Astrid, pelo suporte e por

sempre me incentivarem a trilhar o caminho da arte.

As amigas Ana Paula Heidrich, Julia Achutti, Marina Harzheim e Victoria Luchini pelo

companheirismo e conversas sinceras e proveitosas ao longo do processo, mesmo a distancia.

Aos amigos e colegas de trabalho da Cinemateca Capitdlio e do Programa de
Alfabetizacdo Audiovisual pelos ensinamentos, oportunidades e pela dedicacdo a esse espago

fundamental para a minha criacdo poética e para nossa cidade.

Agradeco a minha professora e orientadora Marina Polidoro por todo apoio, incentivo e

partilha de referéncias, participacdo determinante para a realizagdo desta pesquisa.

Agradeco as professoras Alessandra Bochio e Elaine Tedesco pelo olhar gentil, pelas

importantes contribuicdes e presenca na banca de qualificacao.

Por fim, agradeco a todos artistas e trabalhadores da cultura que seguem trilhando seus

caminhos e se dedicando apesar das dificuldades.



Lista de Figuras

Fig. 1: Nicole Chaffe, llustracdo para TAG- Experiéncias Literarias, 2018

Fig. 2: Nicole Chaffe, Memorabilia, 2019

Fig. 3: Rochele Zandavalli, da série Rever: retratos ressignificados, 2009-2012
Fig. 4: Nicole Chaffe, Ruido, 2019 -2021

Fig. 5: Chris Marker, La Jetée, 1962

Fig. 6: Nicole Chaffe, frame do video Perspectiva, 2021

Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=J7MKnKgwpko >

Fig. 7: Nicole Chaffe, frames das animacdes Sonho 1, Rotina e Danga Macabra, 2020
Disponiveis em: < https://www.youtube.com/watch?v=ktBe4FViDZs ,
https://www.youtube.com/shorts/MeDRN-qZLbA ,

https://www.youtube.com/watch?v=9qqVe9L9WIqg >

Fig. 8: Taumatrdpio. Disponivel em:

< http://www.stephenherbert.co.uk/thaumatrope 4.ijpg >

Fig. 9: Zootropio. Disponivel em:

< http://lam-animation.weebly.com/zoetrope---notes.html>

Fig. 10: Fenacistoscopio. Disponivel em:

< http://lam-animation.weebly.com/phenakistiscope.html>

Fig.11: Fernand Léger, frame de Ballet Méchanique, 1924
Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=FMZxu9I0E3E>

Fig. 12: Nicole Chaffe, registros do processo de criagdo manual, 2023
Fig. 13: Nicole Chaffe, registros do processo de criacdo digital, 2023

Fig.14: Nicole Chaffe, Registro do processo de criacdo de animacdes, 2022

Disponivel em: < https://bit.ly/3fvjhdb >

Fig.15 e 16: Nicole Chaffe, Registro do processo de criagdo de animacgoes, 2022
Disponivel em: < https://bit.ly/3y4h31h >

Fig.17: Nicole Chaffe, Registro do processo de criacao de animacdes, 2022

Fig.18, 19, 20, 21 e 22: Nicole Chaffe, GIFs animados, 2023


https://www.youtube.com/watch?v=J7MKnKgwpko
https://www.youtube.com/watch?v=ktBe4FViDZs
https://www.youtube.com/shorts/MeDRN-qZLbA
https://www.youtube.com/watch?v=9qqVe9L9Wlg
http://www.stephenherbert.co.uk/thaumatrope_4.jpg
http://lam-animation.weebly.com/zoetrope---notes.html
http://lam-animation.weebly.com/phenakistiscope.html
https://www.youtube.com/watch?v=FMZxu9l0E3E
https://bit.ly/3fvjhdb
https://bit.ly/3y4h3Ih

Fig. 23 e 24: Francis Alys, parte da instalagdo da obra The Last Clown (1995-2000)
Disponivel em: <https://www.tate.org.uk/art/artworks/alys-the-last-clown-t07993>

Fig.25: Nicole Chaffe, Esboco do plano de montagem, 2023

Fig.26: André Parente, Coristo - Circulandd, 2007-2011

Disponivel em: < http://www.andreparente.net/circulado/2014/11/27/installation-view-mis-sp-
2>



https://www.tate.org.uk/art/artworks/alys-the-last-clown-t07993
http://www.andreparente.net/circulado/2014/11/27/installation-view-mis-sp-2
http://www.andreparente.net/circulado/2014/11/27/installation-view-mis-sp-2

Sumario

IO 1 o T U o Lo OSSP 5
2. Capitulo 1 — ANTECERABNTES. ..ottt et 7
RO 111 (1] (o T2y AN o1 [ T Uoto L= SR 15
2.1 Antecedentes historicos e tecnol0gicos da animagao ...........ccoeveererieenenenieiese e 16
2.2 AMAEITAIIAAAR ... e 19
4. Capitulo 3 — O loop: pratica € POITICA........ccceeveiieiiec e 23
BLL A PIALICA vttt bbb bbbt b e et e 24
3.2 Pandemia € POITTICA. .....ccueieeieee et 29
R T @ N [0 o] o ISR 30
5. Capitulo 4 — A EXIDIGAOD ...ocveiiieie ettt 34
6. CONSIAEIACOES TINAUS .....eeiiiiitieiice ettt e 40

7. Referéncias DiblOgrafiCas.........cooiiiiiic e 42



Introducéao

Este texto € decorrente da pesquisa em artes realizada para o Trabalho de Concluséo

de Curso de Bacharelado em Artes Visuais.

Analisando a tematica e os procedimentos que envolvem minha producéo em artes desde
0 inicio do curso, e detendo-me principalmente sobre as animagdes, as quais tenho me dedicado
mais recentemente, percebi que o desenvolvimento do trabalho de concluséo veio a costurar,
finalmente, elementos que ja apareciam em meu processo de criagdo de forma instintiva,

surgindo em momentos esporadicos e se tornando recorrentes.

Ao longo da graduacéo, questdes sobre o tempo estiveram sempre presentes conduzindo
as proposicoes artisticas que desenvolvi. Realizei trabalhos nas mais diversas linguagens como
ilustracdo, fotografia, video e animagdo, até que pude identificar dois elementos importantes
nas minhas praticas: 0 movimento — percebido tanto na tematica quanto na técnica, relacionado
ao tempo — e a combinacdo de técnicas, destacando um apreco especial pelo manual. Essas
questdes fizeram com que eu me voltasse para a animagao e comecgasse a questionar sobre as
formas com que essa linguagem se relaciona com o campo das artes visuais, servindo como

ponto de partida para esta pesquisa.

Devido ao meu contato com a Cinemateca Capit6lio como estagiaria e bolsista de
extensdo, o encanto relacionado ao cinema, a formacéo da imagem em movimento e a poténcia
interdisciplinar desse meio foram fatores que influenciaram fortemente a minha préatica e os
resultados que obtive através de diversas midias. Os procedimentos escolhidos e a paixdo pela
fotografia, desenho e pelo audiovisual acabaram interferindo na constituicdo da minha

linguagem poética, tanto em um nivel formal, quanto em relagdo ao seu significado e valor.

A animacéo € um grande interesse para mim desde a infancia. Sempre estive em contato
com o fantastico e coisas que envolvem a narrativa do imaginario, como ilustrac@es, histérias
infantis e desenhos animados. Isso foi muito importante na minha criacdo. Todos meus
interesses comegaram a fazer sentido coletivamente quando cursei uma cadeira de Educagéo e
Cinema na faculdade e, ao mesmo tempo, trabalhei para o Programa de Alfabetizacéo
Audiovisual (PAA), me permitindo realizar essa extensdo da fantasia e do imaginario para

minha vida adulta. A experiéncia com o PAA me sensibilizou muito para isso, pois foi onde



pude ver criangas de escolas da rede publica que nunca haviam tido a oportunidade de ir ao

cinema até entdo, se emocionando com diversas histdrias e personagens.

O fato de que esta pesquisa se iniciou em meio a uma pandemia mundial também
impactou 0s rumos conceituais deste trabalho, visto que estar a maior parte do tempo dentro de
casa em um contexto de distanciamento social e incertezas nos ultimos anos fez com que eu
direcionasse a atencdo para dentro — de casa, de mim —, para meus afetos e sentimentos, e
também para fora, ao experimentar novas percepcdes em relacdo a vida em sociedade e ao
cotidiano. Consequentemente, acabo notando marcas do tempo e significados sociais, estéticos
e afetivos que existem acerca do espaco, fazendo um registro sensivel dessa nova experiéncia

com o tempo e com a realidade.

Minha relacdo com o tema desta pesquisa comeca a partir do interesse pelas técnicas
manuais. Apesar desse interesse ter nascido de um fascinio sensorial e estético, acredito que
optar por combinar suportes e métodos ndo € apenas uma questdo de escolha estética, mas uma
decisdo importante que interfere no conceito e no resultado do trabalho como um todo. E cabe
ao artista saber utilizar-se das possibilidades tedricas e praticas adquiridas para realizar a ideia

pretendida.

Tendo em vista que a animacgéo é convencionalmente utilizada para criar movimento e
mudancas ao invés de transmitir inércia e qualidades estaticas, surgem indagacdes sobre as
quais me debrucarei nesta pesquisa: como essa dicotomia pode ser analisada a fim de explorar
a sensacdo complexa de se sentir presa? O que pode ser compreendido quando revisitamos 0s
dispositivos pré-cinematicos em um contexto contemporaneo onde o uso do loop é recorrente?
Como posso utilizar uma representacédo a fim de examinar a sensacdo de inércia e 0 movimento
dentro de um contexto de pandemia e capitalismo tardio? Optar por combinar suportes e
técnicas, principalmente manuais, interfere no processo de criagdo e no resultado do trabalho

como um todo?

Usarei o presente trabalho para discutir tais questdes a partir dos loops e GIFS animados,
da materialidade do meu processo de criacdo, e das questdes relacionadas ao tempo e ao

movimento (fisico, poético e politico) na minha prética.



Capitulo 1

Antecedentes

“A casa da lembranga se torna psicologicamente mais complexa, mas além de lembrangas,
a casa natal esta fisicamente inscrita em nds — ela ¢ um grupo de habitos organicos”

(BACHELARD. 1993, p. 206)



Desde crianca fui influenciada pela minha familia a desenhar, pintar e bordar,
especialmente pela minha avé paterna, que também € artista. Criei 0 habito de fazer arte baseada
nos desenhos animados que assistia quando crianca e nos objetos e fotografias que encontrava
pela casa. Mais tarde, esse habito acabou se mostrando como uma oportunidade de realizacdo

profissional e ingressei na faculdade de Artes Visuais.

As tematicas que eu abordava em ilustracdes muitas vezes envolviam lembrancas
latentes e devaneios do meu passado, mas sempre conversando com minhas questdes no
presente. Hoje percebo o quanto a infancia permanece viva dentro de mim e pode ser percebida
através dos meus trabalhos. Como menciona Bachelard (1993), € por meio dessa infancia

permanente que mantemos a poesia do passado.

Fig.1: Nicole Chaffe, llustracdo para TAG- Experiéncias Literarias, 2018

A série Memorabilia (fig.2), realizada em 2019, pode ser considerada o inicio de uma
tentativa de entendimento sobre a minha poética. Os trabalhos tiveram como ponto de partida
a técnica de impressao fotografica antotipia, praticamente esquecida pela histéria da fotografia,
que consiste em criar uma imagem utilizando o material fotossensivel a partir de plantas e
vegetais. A série compreende um conjunto de 8 antotipias impressas em tecido e finalizadas em
bastidor, criadas a partir de fotografias antigas e objetos passados de geragcdo em geragéo, que

carregavam simbolicamente histdrias e costumes de minha familia.



Visto que a antotipia € uma técnica extremamente efémera, decidi me apropriar dessa
caracteristica para discutir questdes relacionadas & memdria e ao tempo. Eram imagens que me
atraiam e, a0 mesmo tempo, causavam certo desconforto, pois representavam lembrancas que
ndo eram minhas, mas que, de certa forma, faziam parte de mim. Entéo decidi transformar essas
fotografias em objetos de memdria, dando vida nova ao passado e ressignificando essas
historias, enquanto investigava as complexidades de um “fazer feminino” atrelado a alguns dos
objetos escolhidos, que me fizeram tomar certas decisdes estéticas indicando um certo padrao
nesses valores comportamentais (ndo necessariamente negativos) representados pelo bastidor —
0 simbolo do bordado — pratica que foi desempenhada por muitas mulheres e que é também

testemunho de uma histéria afetiva.

Fig.2: Nicole Chaffe, Memorabilia, 2019

As fotografias e objetos nesse momento passaram a fazer parte de uma nova narrativa
visual associadas as recordacfes de pessoas do meu circulo familiar, como figuras alegoricas
que compdem a construcdo de um novo conjunto de objetos. Eu proponho uma perspectiva
pessoal e onirica da minha experiéncia habitando minha casa natal, um conjunto afetivo que
simboliza fragmentos de lembrancas esquecidas, enquanto resgato memorias e habitos latentes
da infancia, como colher flores e vegetais no quintal (para realizar a antotipia), contrapondo a
efemeridade da técnica e complementando as imagens em preto e branco de registros

fotograficos guardados no armario da casa de minha avo.



Nasce aqui a vontade de romper os limites temporais na pratica, explorando narrativas

fantasticas e elementos e materiais ndo-convencionais.

E possivel estabelecer um paralelo entre Memorabilia e a série Rever: Retratos
Ressignificados (fig.3), da artista gaicha Rochele Zandavalli. O desejo de revisitar o passado e
ressignificad-lo ocupa a maior parte das proposi¢cdes da artista. Nos trabalhos mencionados,
Rochele Zandavalli se apropria de retratos antigos que encontra em sebos e os desloca para o
contexto das Artes Visuais ao realizar interferéncias de colorizagéo, bordado, justaposicédo, e 0s
desloca de seu estatuto documental proporcionando essa nova leitura poética destas imagens,

que se cria através da justaposicao entre as mesmas.

Fig.3: Rochele Zandavalli, da série Rever: retratos ressignificados, 2009-2012

Ao tratar esses retratos, a carga semantica vinda do passado — que esta ligada ao processo
de obtencdo anal6gico das fotografias, com grande preocupacdo em relacdo as poses,
vestimentas, ornamentos e vestigios técnicos — se torna um importante componente poético do

trabalho final de Rochele Zandavalli. Estes vestigios, que deixam entrever o tempo transcorrido
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desde a feitura da cdpia, sdo, por exemplo, o tipo de papel, sua textura, 0s tons da imagem, a
definicéo, as manchas, os riscos e os amassados.

A valorizagdo do processo de obtengdo analdgico destes retratos, e a presenca de
procedimentos manuais sobre as copias fotogréficas originais, em tempos de supremacia da

fotografia digital, adicionam ao processo um elemento ao mesmo tempo ritualistico e afetivo.

A sequéncia de fotografias Ruido (fig.4) se deu a partir de experimentos em fotogravura
em metal entre 2019 e 2021, nos quais busquei explorar as caracteristicas Gnicas da técnica e
0s vestigios que ela proporcionava ao resultado final, acrescentando esse elemento ritualistico

anteriormente citado.

Fig.4: Nicole Chaffe, Ruido, 2019 -2021

11



A aproximacgdo com a fotografia, em especial com a foto-performance, me permitiu
comecar a pensar 0 movimento a partir dessa linguagem, imaginando as fotografias como
frames. A partir de entdo passei a refletir sobre os aspectos fragmentarios dessa forma de se
relacionar com o tempo, promovendo uma ruptura no modo pelo qual nos relacionamos com a
linguagem na contemporaneidade. Aqui utilizei-me da montagem fotografica para constituir

minha ideia de passagem do tempo em uma narrativa onirica.

Ruido é uma tentativa de representar a encenagdo de um movimento e a memdria de
uma sensagdo. Podemos dizer que ele trata a memdria a partir do seu aspecto fragmentario, o
qual ndo nos permite recriar perfeitamente um momento, temos apenas curtos lampejos visuais

e sensoriais

Nesse sentido, a obra La Jetée (fig.5), do cineasta francés Chris Marker, aparece como
uma grande influéncia para a minha poética. O curta-metragem de fic¢do cientifica, considerado
por muitos um dos melhores filmes experimentais de todos os tempos, onde Marker promove
uma ruptura na forma com que nos relacionamos com a fotografia. Ele também explora as
duracdes e o aspecto fragmentario da técnica a fim de interagir com o tempo, tratando desse

recurso para recriar a memoria de um homem.

Fig.5: Chris Marker, La Jetée, 1962
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Chris Marker joga com a fotografia diante do movimento do cinema para construir a sua
ideia de memoria, sua reflexdo sobre a forma como acessamos o que vivemos através das
imagens. Sdo imagens frageis, fixas e descontinuas que acompanham o protagonista. A
fotografia €, para ele, um recurso para tratar as lembrancas em tempo de memdrias que estéo

despedacadas, nesse caso, diante das experiéncias da Segunda Guerra Mundial.

Segundo Harbord (2009), Marker pode perceber o potencial que residia em abordar as
questBes da memdria atraves das interagdes entre dispositivos, visto que tanto a memoria quanto

0 cinema trabalham com um conjunto de associagdes.

A concepcdo do trabalho Perspectiva (fig.6), um video-poema realizado em 2021, teve
inicio quando decidi mudar meu campo de visdo de dentro do meu apartamento para o lado de
fora. Observei a cidade por um tempo maior do que o de costume. Era 0 segundo ano em
isolamento por conta da pandemia do novo Coronavirus e a sensacdo de angustia e
aprisionamento se intensificava. Olhando em dire¢do ao “frame” criado pela janela eu tinha
apenas a visdo dos prédios vizinhos e podia escutar o barulho intenso do transito. Senti saudade
da rotina nas ruas e me propus a fazer um exercicio: refazer minhas caminhadas rotineiras

através de lembrangas.

Fig.6: Nicole Chaffe, frame do video Perspectiva, 2021
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=J7MKnKgwpko>
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Minha escolha de imagens, em sua geometria arquitetonica, acabou constituindo uma
metafora para esse sistema organizado e disciplinado da cidade, que é negado pelo fluxo de
pensamentos do poema-narragdo. Os carros, ou mais precisamente seus sons, servem como uma
grande metafora deste fluxo — que, embora sejam invasivos, ndo aparecem. A fotografia em
preto e branco granulada, assim como a arquitetura do Centro Histérico de Porto Alegre
remetem a uma cidade antiga, anacronica, envelhecida e cansada e as imagens descritas acabam
ganhando mais poténcia ndo aparecendo do que se fossem vistas no formato de imagem estatica,

como a fotografia da cidade.

Como narradora, por mais que eu fale do fora, acabo falando sobre mim, meus estados
e expectativas de um esfomeado e calmo "vazio". E quando o som é interrompido (fluxo de
carros-pensamento), 0 meu tempo também se interrompe, para, logo em seguida, falsamente
continuar, pois é um tempo que se desloca “manco”, “capenga”, “engasgado”. A sinfonia da

cidade acaba por reforcar essa ideia de movimento, do tempo que passa, mesmo que delongado.

Assim como em La Jetée, os fragmentos do passado me ajudaram a construir e pensar

0 presente, partindo dos aspectos da fotografia, do som, e da montagem cinematografica.
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Capitulo 2

Animacoes

“O homem que sonha pode acolher visdes de paisagens extraordindrias, de rostos
perfeitamente belos, mas ndo haveria como fixar essas visGes sem suporte nem
substancia, e s6 a custo a memdria as registra, como lembranca de uma lembranca. O
que distingue o sonho da realidade é que 0 homem que sonha ndo tem como engendrar
uma arte: suas méos dormitam. A arte se faz com as méos. S&o elas o instrumento da
criagdo, mas também o 6rgao do conhecimento.” (FOCILLON. 1934, p. 15)
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2.1 Antecedentes historicos e tecnolégicos da animagao

Ao final do meu 4° ano de faculdade, criei minhas primeiras animagdes na disciplina de
Animacdo Digital e Educagdo e Cinema. Atraida pela videoarte e pelos filmes experimentais
que assisti na Cinemateca Capitélio, encontrei uma forma de unir minha paixdo com minha
poética e pratica artistica. Influenciada principalmente pelos filmes de animacao experimental
e animacdes dos anos 30 e 40, como as de recorte, os flipbooks, stop-motions e a animagoes
tradicionais frame a frame, iniciei uma série de experimentacbes animadas (fig.7),

referenciando técnicas do frame a frame e os dispositivos pré-cinematicos.

Fig.7: Nicole Chaffe, frames das animacdes Sonho 1, Rotina e Danga Macabra, 2020

Disponiveis em: <https://www.youtube.com/watch?v=ktBe4FViDZs ,
https://www.youtube.com/shorts/MeDRN-qZLbA , https://www.youtube.com/watch?v=9qqVe9L9WIg>

Aqui, mais uma vez explorando diferentes formatos, me atraiu pensar os vestigios das
técnicas aliados ao suporte. A materializacdo do tempo se da ndo somente pelo movimento da
prépria animacdo, mas também através das marcas Unicas, caracteristicas dos materiais.

Segundo Focillon:

“A medida que o acidente define sua forma nos acasos da matéria, 2 medida que a
méo explora esse desastre, 0 espirito desperta por sua vez. Esse ordenamento de um
mundo cadtico arranca os efeitos mais surpreendentes de matérias a primeira vista
pouco afeitas a arte e de ferramentas improvisadas, de restos, de dejetos que, gastos
ou quebrados, oferecem recursos singulares.” (FOCILLON, 1934, p. 29)

Ao longo da histdria, a animacdo foi se adaptando a medida que foram sendo
desenvolvidas novas técnicas, estabelecendo assim interagdes entre areas das artes e da
tecnologia. A historia das imagens animadas é tida como mais antiga que o cinema, pois a ideia

do movimento ilusorio nasceu muitos anos antes. Os movimentos vistos nos desenhos animados
16
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somente sdo possiveis gracas a um fendmeno Optico da nossa visdo, chamado persisténcia da

imagem, segundo Halas (1987, p. 12).

Os dispositivos oOpticos, ou pré-cinematicos, conforme explica Christiane Quaresma
(2015, p. 3), — como o taumatrdpio, o fenacistoscépio e o zootrdpio —, estudavam a viséo
humana no campo da experimentacdo cientifica. O objetivo ndo era buscar uma representacdo
fiel como na fotografia. Além disso, apesar destes dispositivos também compartilharem de um
processo fragmentado na construcdo do movimento, eles estdo distantes das primeiras

experiéncias em animagao no cinema, pois ndo houve uma continuidade direta entre 0s mesmos.

| Fig.8: Taumatrépio
Disponivel em:
< http://www.stephenherbert.co.uk/thaumatrope_4.jpg >

Fig.9: Zootropio
Disponivel em:
< http://lam-animation.weebly.com/zoetrope---notes.html| >

Fig.10: Fenacistoscopio
Disponivel em:
< http://lam-animation.weebly.com/phenakistiscope.html>
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No que se refere a histdria do cinema, de acordo com Quaresma (2015, p. 12),

“o0 qualitativo ‘experimental’ costuma ser utilizado ao referir-se a obras
produzidas em movimentos e contextos que, ao longo do século XX, se mostraram
alternativas a forma cinematografica convencional, caracterizada pelo modelo
ortodoxo comercial. Compreende-se, principalmente, a producdo do contexto das
vanguardas artisticas na década de 1920, e de movimentos artisticos da década de
1960, além da producdo esparsa e independente de quaisquer movimentos artisticos
e/ou cinematograficos. André Parente (2007) observa que o envolvimento de artistas
foi fundamental na producéo destas formas cinematogréficas alternativas ao modelo
narrativo que fora institucionalizado. De acordo com ele, o cinema experimental inicia
‘o processo de deslocamento da imagem-movimento para os territorios da arte’
(PARENTE, 2009, p. 38)”.

E o caso de pintores membros do movimento surrealista que utilizaram a animag&o em
seus filmes. Um dos mais conhecidos é o curta-metragem Ballet Mécanique (1924), do cubista
Fernand Léger, cujas formas animadas sdo inspiradas por ritmos musicais do dadaista Hans
Richter.

Fig.11: Fernand Léger, frame de Ballet Méchanique, 1924
Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=FMZxu9I0E3E>

Segundo Ribeiro (2016, p. 55), estes filmes experimentais buscavam criar um estado de
espirito sinestésico baseando-se na subjetividade do material e da musica, na qual sensacgdes e

emocdes sdo mais importantes do que o didlogo.

Hoje, o cinema de animacao experimental ganhou muita forca com o surgimento de

novas tecnologias digitais, uma vez que elas abrem o caminho para novas experimentacoes
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estéticas e técnicas ao aliar o artesanal e o digital, fortificando a produgdo individual e
independente a partir de formatos como a videoarte, os GIFs e os sites. O digital, além de
democratizar 0 acesso as artes, propdem novas maneiras de se pensar, realizar e apresentar as
obras, criando novas relacdes entre o espaco fisico, o espaco animado dentro do frame e quem

observa.

Partindo dessa reflexdo, me interessa a possibilidade de repensar as formas tradicionais
de animacdo e da videoarte lado a lado com os dispositivos tecnoldgicos, que podem tanto
simplificar o processo de criagdo quanto acrescentar ao significado de uma obra, que aliada a
um tempo subjetivo se torna uma dimensdo suplementar ao se materializar no espago, nesse

caso, partindo do desenho.

2.2 A materialidade

Minha préatica pega emprestado algumas técnicas de antigos processos da animacao, por
isso decidi me reaproximar do desenho e comecar a tratar o papel de maneira similar a que os
primeiros animadores tratavam as células, optando pelo papel vegetal, por conter certa
transparéncia e facilitar a criagdo de camadas.

O trabalho de criar uma animagéo artesanal faz com que examinemos mais de perto o
movimento. Tracar tudo a mdo promove mudancas agudas na imagem idealizada, mesmo
tracando por cima do desenho anterior. A acdo de desenhar e redesenhar cria movimentos
inesperados e ndo-naturais e 0 movimento criado pelo desenho a mao € imprevisivel, esta

constantemente a beira da transformacao.

E um desafio que exige o praticar e aceitar o desenho da maneira como estd. Com 0
tempo, compreendi que a tinta e a linha tém o potencial de guardar toda uma histéria do material

e do processo de criagdo daquela imagem.

O desenho é, talvez, uma das linguagens de arte mais proximas do corpo e dos n0ssos
movimentos naturais. Dos sentidos e dos sentimentos de uma pessoa. E nele que se revela a
singularidade de cada um e é também a técnica com a qual a maioria dos artistas comeca a

trabalhar, como é meu caso. E também no desenho que se inscrevem com maior clareza as
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hesitacOes, 0s arrependimentos e as consequentes corre¢des de rumo, muito presentes na minha

trajetoria e, principalmente, nesta pesquisa.

Por ser um campo aberto a interpretacdes, sensivel e potente, o desenho acaba levando
0 nosso olhar a preencher lacunas, completar tragos inacabados, e, associados a outros
elementos como colagens, outros desenhos e materiais, muitas vezes sujos, rasurados e
amassados, alargam o conceito e o sentindo do mesmo, aprofundando os seus significados

enguanto técnica e linguagem.
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Fig. 12: Nicole Chaffe, registros do processo de criagdo manual, 2023

Essa fragilidade dos materiais e as camadas que vao sendo adicionadas instintivamente
evocam e comprovam o passar do tempo. Sentimento que muito busquei durante os primeiros
meses de pandemia quando mergulhei em um espiral de incertezas e ndo conseguia enxergar

para além daquele momento.
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Fig. 13: Nicole Chaffe, registros do processo de criagdo digital, 2023

Trabalhar simultaneamente com o digital, escaneando e editando por praticidade e
necessidade, passeando entre as duas linguagens, uma mais primordial e a outra mais
contemporanea, uma mais proxima do corpo e a que dele mais se distancia, evidenciou a minha
necessidade de permanecer proxima a uma sensibilidade primeira e que permitia mergulhar

ainda mais fundo dentro de mim.

Para a artista Eliane Chiron (CATTANI, 2005, p. 24), o abismo, no desenho,
corresponde a grandes questfes existenciais, as quais s6 podemos responder tracando nossas
trajetdrias no presente. O desenho acaba revelando o tremor da respiracdo e o ritmo do
movimento da mdo do artista. Ao mesmo tempo que nos desafia, nos impulsiona, mas sempre
rumo a incerteza. E, ainda assim, desenhar acaba por se tornar uma das respostas possiveis a
vida e suas questdes insoltveis. Segundo ela, o ato de desenhar se torna tanto abismo quanto

superficie.

Talvez por isso seja tdo dificil ser rigoroso em relagio a um trabalho desenhado. E um

desafio que o artista impde a si mesmo e convida os outros a acompanharem.

Para Cattani (2005, p. 25), o abismo seria, na verdade, aquela brecha, vazio, entre os

significados do proprio artista e aqueles que o publico traz a obra. E é nesse vazio, segundo 0
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artista Marcel Duchamp, que reside o verdadeiro sentido da mesma, no qual mergulhamos por

intui-lo, sem nunca o ver realmente. Sem nunca termos certeza.

Uma vivéncia pessoal, subjetiva, pode ser compartilhada, percebida e compreendida de

inimeras maneiras, mas é na sensibilidade que reside uma experiéncia coletiva.
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Capitulo 3

O loop: préatica e politica

“Habitualmente cada um de nos passeia diante da realidade carregando nossos
muros, nossas ideologias e imaginarios, nossos simbolos e crengas, nossos modelos e valores
modelados culturalmente. Cada cultura remete a um processo maltiplo de producdo de
subjetividade, com seus universos cognitivos, discursivos, afetivos, sensiveis, tecnolégicos.
Cada cultura nos fornece uma verdadeira visao artificial, que nos faz pensar e sentir o mundo
em fungdo de um complexo sistema de representacdo. Por intermédio dessa modelizagéo,
imagem se converte em um cliché (espaco de interioridade), cumprindo um papel em nossas
acles e reconhecimentos.” (PARENTE, 2007, p. 159)
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3.1 A pratica

Uma das fungdes da arte é fornecer uma estrutura para exploracgdes e reflexdes culturais.
E aqui que a arte acontece; uma pratica motivada pela curiosidade e pelo desejo de observar
processos e resultados, em vez de desejar a existéncia de um objeto acabado. Pelo menos, esta

€ minha principal motivacdo artistica até entdo.

Para o trabalho de concluséo de curso, decidi criar GIFs que possam me ajudar a ilustrar
alguns dos topicos que sdo parte do meu fazer artistico. Também documentei as etapas de
construcao e desconstrucdo para mostrar que elas também podem ser de interesse estético e

conceitual.

O GIF (Graphics Interchange Format) é um formato de imagem peculiar. E um loop
continuo e silencioso, normalmente utilizado para conter sequéncias curtas de imagens. Muitos
artistas se utilizam do GIF ao invés dos videos e essa escolha tem significados culturais
particulares, mas também tem um valor puramente estético, que abre as imagens e suas

possibilidades a associacdes e significados pessoais.

Partindo de uma ideia ou um sentimento que desejo transformar em algo existente, penso
e sonho sobre como posso fazer isso funcionar, como imagens e materiais podem se comportar

em conjunto e sintonia.

Essa traducéo e transformacéo de algo vago como um sentimento ou uma ideia em uma
realidade fora da minha mente é a parte mais conveniente e também a mais frustrante do
trabalho. Considero esses devaneios ndo como metas de um resultado final, mas como pontos
de partida de um processo de traducéo a partir de materiais fisicos como papel, lapis, giz pastel,
carvao, etc. em uma animacédo necessariamente digital. Nesse processo luto com e contra 0s
materiais. Se eu obtiver sucesso, terei minha ideia (ou algo bem proximo) materializada. Mas
essa dificuldade, para mim, é essencial. E minha maneira de pensar, que acontece
principalmente com as méos. De acordo com o artista William Kentridge (1993, p. 31), “E
somente quando fisicamente envolvido em um desenho que as ideias comecam a surgir. Ha

uma combinagao entre desenhar e ver, entre fazer e avaliar, (...)”.
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Os materiais que utilizo tm a mesma importancia que as imagens. Eles ndo sdo s
papeis e manchas, também tém qualidades estéticas e caracteristicas. Observar esses materiais
se movimentando é uma fonte inesgotavel de fascinio para mim. Imaginar como ficardo as
pinceladas de tinta acrilica ao se moverem em sequéncia e que sentimentos os residuos de
carvao e giz pastel transmitirdo, ou qual serad o ritmo que as bordas rasgadas e assimétricas do
papel criardo, é animador. Para descobrir tudo isso, tenho que traduzir o fisico para o digital
para poder fazé-los entrar em movimento.

Fig.14: Nicole Chaffe, Registro do processo de criacdo de animages, 2022
Disponivel em: < https://bit.ly/3fvjhdb >

Embora neste momento da criacdo eu utilize materiais fisicos, a digitalizacdo é
essencial, pois eu escaneio meus frames ao invés de fotografar. O que comegou como uma
necessidade, por falta de equipamentos, me fez perceber como a digitalizacdo pode acrescentar
a textura e fisicalidade de uma imagem e seu material. As falhas do escaneamento, granulados
e pequenas sujeiras, cabelinhos, detalhes pequenos demais para ter um impacto estético direto
nos nossos olhos, acabam surgindo de repente por meio desse tipo de aprimoramento na tela.

O mesmo acontece com o GIF, que é considerado um formato “ruim” de imagem. Mas
até mesmo o formato de imagem limitado do GIF, sofrendo como resultado da sua propria
compressao, faz com que o digital adquira uma materialidade propria e Unica.
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Na criacdo e na animacao, isso é 0 que mais me move: observar o comportamento dos
materiais. Ao criar meus trabalhos, posso tentar antecipar como as texturas, os rasgos do papel
ou as linhas se comportardo, mas até eu monta-los em um GIF (ou outro arquivo de video), eles

permanecem estaticos. Sdo varios trabalhos em um.

Em um GIF tudo se move em um loop. Um pequeno momento € criado, ou recortado, e
se move por conta propria, continuamente, sem come¢o nem fim. Podemos observar os
movimentos e tentar agarra-los por inteiro enquanto nos distraimos com os detalhes. A cada

loop, parece que ja absorvemos tudo, mas a sequéncia acaba escapando ao nosso olhar.

Uma fotografia tem tempo e espaco fixos. A imagem ja esta completa. Um filme ou
video avanca no tempo; vivemos sua progressao linear. Diferente destes suportes que ja
experimentei, um GIF “passeia” entre 0s dois modos de experiéncia, ndo sendo nem estatico
nem progressivo. Esse meio representa mais ou menos o que foi viver isolada em meio a uma
pandemia mundial e eu gostaria de explorar essa caracteristica para traduzir sentimentos e
sensagdes de medo, incerteza, saudade, aprisionamento e inércia, que foram predominantes

durante esse periodo.

Seguindo uma logica de esquecer, lembrar e experimentar, decidi construir colagens de
vazios, imagens e materiais em camadas. Algumas partes se perdem, outras sao reveladas ou
enfatizadas. Meu desejo é criar esses pequenos momentos que ressoam com sensacBes ou
memorias que carregamos dentro de nos. Criar uma expressao visual de emocdes que faca com
que as pessoas se sintam como se ja tivessem encontrado ou sentido algo parecido

anteriormente.

Comecei desconstruindo filmagens e materiais para construir algo novo. Procurando
tambeém utilizar alguns “resquicios” do processo dessa (des)construgcdo como parte do trabalho.
Pastéis manchados, borrados, 0 apagamento do carvao ou 0 amassamento progressivo do papel
sdo exemplos disso. Sdo os resquicios do meu envolvimento com o material e as marcas do

tempo, uma maneira de abra(;ar 0 aCaSO N0 Meu Processo.
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Fig.15 e 16: Nicole Chaffe, Registro do processo de criagdo de animages, 2022
Disponivel em: < https://bit.ly/3y4h3lh >

Para mim, as partes desconstruidas acabam por ser mais interessantes do que as das
construcdes, por adquirirem uma certa autonomia da minha vontade. E um exercicio de
desapego do meu controle sobre minha prépria criagdo. E sdo justamente essas marcas e
irregularidades acabam por revelar a memoria fisica dos trabalhos:

“Esse apagamento de carvdo — uma atividade imperfeita — sempre deixa uma mancha cinza

no papel, entdo filmar ndo apenas registra as mudangas no desenho, mas também revela a

historia dessas mudangas, pois cada rasura deixa um rastro de caracol do que foi.”
(KENTRIDGE,1993, p. 26)
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N&o importa o assunto que eu aborde ou a imagem que eu utilize, minha arte é sempre
pessoal. Muitas vezes utilizei autorretratos para visualizar e expressar minhas ideias.
Entretanto, minha arte ndo é necessariamente autobiografica. Minha pratica evoluiu muito da
soliddo, principalmente durante o periodo de isolamento, e, por isso, meu proprio corpo sempre
foi 0 sujeito mais acessivel para se trabalhar. A partir disso, surgiu também a vontade de utilizar

outras imagens, a fim de tornar essa conexao com a minha arte mais solta e menos repetitiva.

Fig.17: Nicole Chaffe, Registro do processo de criacdo de animages, 2022

Para 0s primeiros experimentos dentro desta pesquisa, utilizei cenas de filmes e frames
de videos encontrados no site archive.org, uma biblioteca digital sem fins lucrativos que abriga
livros, filmes, softwares, musicas e sites de dominio publico. Essas filmagens me foram Uteis
especialmente por nédo ter a possibilidade de encenar algo com outra pessoa, e porque sabia
exatamente o0 que poderia se encaixar em uma ideia especifica precisei procurar a imagem

adequada, ou porque encontrei uma sequéncia que me inspirou uma ideia.

Eventualmente, senti a necessidade de simplificar os processos e me debrucar
essencialmente sobre o desenho, linguagem que traduz de maneira objetiva minhas ideias em

relagdo a manualidade, discutidas no segundo capitulo.
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Visto isso, € na teoria que o trabalho comeca a ganhar mais sentido e comeco a pensar

0 loop a partir de outras perspectivas.

3.2 Pandemia e politica

As animacdes em loop refletem muito dos meus estados mentais no momento da
producdo em 2020, inicio da pandemia da Covid-19. O processo de criagdo dos desenhos me

ajudou a relembrar que eu estava aqui, agora, fisicamente, no presente.

Hoje o virus ainda esta em circulacéo e as pessoas ainda se contaminam eventualmente,
porém, além da ocasional méascara no rosto, vocé dificilmente saberia que vivemos uma
pandemia global. Reflito sobre a estranheza desse novo cotidiano e como isso ainda se
desenrola de maneira esquisita nos espa¢os publicos e interacdes interpessoais depois de alguns
anos que passamos a maior parte do tempo online. Concordo com Beiguelman quando ela
comenta (2020, p. 7) que ja era dificil prever, naquele momento, as sequelas da coronavida na
cultura urbana, e que continua sendo, mas “[...] a despeito de todas as incertezas e duvidas, é
impossivel desconsiderar que o coronavirus comprova uma velha tese aristotélica: 0 homem é
um ser politico. Seu lugar ¢ a polis, a rua, a cidade. Nao atras da tela.” (BEIGUELMAN, 2020,

p-7)

Ao retomar animagdes que criei até mesmo em anos anteriores a 2020, desta vez, ao
observé-las, enquanto as estranhas manchas e linhas imperfeitas se moviam a cada segundo,
tudo o que pude ver foram particulas. Uma palavra que acredito que para a maioria das pessoas
agora evoca imagens de desespero do surgimento da Covid-19. E como se tivesse se tornado
visivel o mundo de patdgenos e virus que, na verdade, sempre estiveram |4, mas nao podiamos
ver. Tudo isso dando a nés, em 2023, um vislumbre do mundo pré-pandemia. Um mundo com

crises, sem davida, mas onde as pessoas podem se tocar e ndo pensar em Covid.

Tentei observa-las esperando uma experiéncia pré-covid, como se estivéssemos de volta
ao “normal”, mas o que obtive foi uma experiéncia da realidade pds-covid. A coronavida é

pincelada pelos primeiros anos de pandemia, nostalgias do passado, esperancas cautelosas para
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o futuro, e a busca de prazeres familiares apenas para descobrirmos que, mesmo que eles néo

tenham mudado, n6s mudamos.

Fomos obrigados a repensar todo o nosso modo de vida 24/7 dentro desse capitalismo
tardio e os fins do sono e da Sociedade do Cansaco, conforme analisaram Jonathan Crary e
Byung Chul-Hang (BEIGUELMAN, 2020, p. 6) e quanto aos nossos prazeres familiares,
muitos espagos de convivéncia fecharam, outros mudaram de local ou formato. A cidade foi se
desenvolvendo e se adaptando a partir dessas mudangas que se criaram com a pandemia. E
nesse processo muito se perdeu, principalmente no ambito da cultura. Esse desenvolvimento
estd alinhado com o que o filésofo coreano Byung-Chul Han escreveu recentemente: “depois
da pandemia, o que mais precisa de recuperagdo € a cultura. As manifestaces culturais como
0 teatro, a danca e até o futebol tém um carater ritual. A Unica maneira pela qual podemos

revitalizar a comunidade € por meio de formas rituais” (HAN, 2022).

Agarrando-me ao passado, como sempre, mas desta vez em busca de alguma aparéncia
de conforto pré-covid, releio o arquivo de um livro escrito por Walter Benjamin que tenho salvo
em meus documentos. Embora seus escritos sobre animacao sejam de pouco mais do que alguns
paragrafos, ele parece ter compreendido o poder das novas midias logo de cara. Depois de ver
0 Mickey Mouse da “era de borracha”, ele escreveu que, nesses filmes, a humanidade faz
preparativos para sobreviver a civilizacdo. Anos depois, ndo posso deixar de sentir 0 mesmo
enguanto sento na cadeira da sala de cinema da Cinemateca Capitdlio, agora ja sem mascara,
assistindo a um filme de animacao produzido recentemente. Todos n6s que estdvamos presentes
ali tinhamos saido de casa para participar do ritual de ir ao cinema ter uma experiéncia social
e, portanto, politica e cultural, para assistirmos juntos a uma animagéo ousada e pouco ortodoxa.
Animacao que levantava questdes sobre os ecos do passado no presente. Em outras palavras,
um filme sobre estar vivo agora, sobre viver a permacrise. Juntos, por meio dessas obras,

comegamos a fazer nossos preparativos.

3.3. O loop

O loop traduz muito bem as incertezas e 0s ecos temporais da nossa realidade atual, e
examinar 0 uso desse formato em termos historicos, filosoficos e contextos de animacao

contemporanea tém sido atil para definir a minha forma de empregé-lo. A hibridizacdo dos
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processos tradicionais e novos formatos criaram um choque estranho e surreal que acabou por
moldar boa parte desse trabalho, essencialmente pensado para ser exibido em galerias, mas

também na internet.

Na atual situacao da web, as midias sdo frequentemente encontradas em formatos como
GIFs ou sites de rolagem infinita. Esses novos formatos relembram a histéria do cinema e 0s
dispositivos pré-cinematicos, nos quais as tecnologias emergentes em questdo restringiram a
visualizacdo de midias a clipes curtos e repetitivos. A linearidade, com comeco e fim, acabou

se perdendo com o uso desses formatos “infinitos”.

Animar loops compactos cria uma antecipacdo continua de mudanga e, a0 mesmo
tempo, rejeita a progresséo, destacando a temporalidade que eu busco representar. E um jeito
simples de criar animacdes complexas. O movimento produzido recusa uma classificacao
dentro da dicotomia do “parado ou em movimento”, ao invés disso, pede uma compreensao

mais complexa de tempo e movimento.

Trabalhando nesse contexto de pandemia, coronavida e capitalismo tardio, em que 0
poder politico parece operar em termos de perpetuacédo, tento representar esse tipo complexo
de movimento na pratica. Iniciei entdo uma maior exploracdo da relacdo entre os loops
animados a partir da sensagédo de aprisionamento (em looping). Meu uso do termo presa denota
uma condicéo de hibridizacdo entre estase e movimento. Se sentir presa implica suspensao ou
uma inabilidade de progresséo causada por alguma forca externa ou interna. Nesse modo parado
e perpétuo, a definicdo de movimento se complica. As sensa¢des associadas ao “se sentir presa”,
considerando formas de resistir a uma experiéncia negativa dessas sensacoes, se tornaram o

foco da minha pratica.

Finalmente, foram criados 5 GIFs animados em loop?* que representassem essa angustia
através de cenas e elementos do cotidiano. A pandemia da Covid-19 foi uma pandemia das
imagens, mas ndo de qualquer imagem. Nela reinaram (e permanecem reinando) 0s cenarios

domeésticos. Agora, porém, seguimos com 0S mesmos Cenarios, mas novas percepgoes.

! Disponiveis em: <https://curt.link/D224ku>
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Fig.18, 19, 20, 21 e 22: Nicole Chaffe, GIFs animados, 2023

O momento de recomeco do loop pode ser descrito como essa ressurreicao esperancosa
onde a continuagdo da mesma imagem de sonho devastada, sem modificacdo e sem sentido é

um sinal de resiliéncia ao invés de desesperanca, apesar de negar uma resolucao e alivio.
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Algo similar acontece com Sisifo — em O Mito de Sisifo, ensaio filoséfico escrito por
Albert Camus —, personagem da mitologia grega condenado pelos deuses a empurrar uma rocha
enorme até o topo de uma colina, apenas para vé-la rolar de volta para baixo, e ter que repetir a
tarefa infinitamente. A tarefa de Sisifo é considerada sem sentido, simbolizando a futilidade da
vida e o sofrimento continuo que enfrentamos. O mito é comumente interpretado como uma
reflexdo sobre a condigdo humana e a busca por significado e propdsito na vida. E a solucdo
em ndo encontrar esse sentido ndo deveria ser o suicidio, mas sim a revolta. Albert Camus
escreve, na verdade, uma obra articulada em torno do absurdo e da revolta. A consciéncia e a

revolta seriam o contrario da rendncia.

Questionando as relagdes desiguais do nosso tempo, trago Sisifo para o contexto atual
através dos meus loops, que contestam o trabalho, “como algo cansativo e inutil, sem qualquer
sentido sendo o da sobrevivéncia, como se fosse uma maquina de produzir coisas
incessantemente, todos os dias, sem poder parar” (PINTO, 2022), nem mesmo por conta de
uma pandemia. Esta € a pressado capitalista sobre 0os nossos modos de vida. E enquanto os ricos
ficaram ainda mais ricos, os pobres, cada vez mais carentes e 0s vulneraveis chegaram a miséria.
Isto é reflexo de um capitalismo tardio. Ainda assim, tudo isso acaba catapultando um desejo

latente de mudanga e revolta.

Em contrapartida, essa fetichizacdo do trabalhoso, feito a mao, dentro da minha pesquisa
entra em conflito com esses valores e ideias anticapitalistas. A producdo dessas animacdes

manuais tém sido uma jornada essencialmente imperfeita do inicio ao fim.
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Capitulo 4:
A Exibicao
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A relacdo do espectador com certas instalacdes é diferente das projecdes e da
visualizacdo na internet. As pessoas que assistem a uma projecdo sdo geralmente passivas,
ficam sentadas ou em pé, paradas, olhando para frente em uma sala escura. Nas instalacGes, 0s
espectadores tém a acdo de navegar seus corpos pelo espaco e podem até revisitar trabalhos.
Fazer uma instalagéo de animag0es com um tempo ndo-linear pode nos levar a criar uma relagéo
entre o espectador e o trabalho de uma maneira que seria impossivel numa projecdo. As
instalagcBes criam uma nova relacdo entre o espaco fisico onde o trabalho esta colocado, o

espaco animado nos frames, e 0 corpo que o encontra.

A animacdo é uma pratica que enterra informacéo ao invés de revelar. Momentos sutis
que levam horas para serem criados tém a vida diminuida quando convertidas em video. A
transicdo da criacdo trabalhosa de uma série de imagens em um video rapido parece sugerir que

algo ¢ perdido, entretanto, uma nova qualidade é criada a partir dessa condensacao.

Durante o processo de produgéo de uma animacao independente, assumimos o papel de
fabrica de animacdo e toda a responsabilidade pelos tragcos humanos ao trabalharmos. Eu posso
flutuar entre os diferentes estagios da mesma enquanto ela varia de ritmo. Isso significa que eu
estou perto da expansdo e da condensacdo do trabalho e os pensamentos que surgem quando

opero dessa forma séo afetados por esses relacionamentos flutuantes com o tempo.

Ao comentar sua obra The Last Clown (1995-2000), - uma animacdo pintada a mao
instalada ao lado de frames fisicos e imagens variadas produzidas ao longo do processo de
criacdo da obra - em uma entrevista em video produzida pelo Tate Museum (ALYS, 2007), o
artista Francis Alys explica que as partes do seu trabalho sdo geradas por pequenos eventos
cotidianos da sua vida. Pode ser que, entre uma ideia e o inicio real de um projeto, leve de trés
a cinco anos para conclui-lo, incluindo os momentos em que estamos dormindo, e isso € parte

da razéo pela qual existem tantos meios envolvidos na criagao.

Ao expor os rascunhos, testes e materiais anteriores ao resultado temos varias amostras
da animacéo real e podemos tentar recriar todo o processo criativo antes do produto final, o que
é, provavelmente, 0 momento mais vivo da obra. E como se o trabalho pronto fosse a evidéncia
de todo um processo. E vice-versa. Concordo com Fracis Alys quando ele diz que, de certa

forma, é onde a esséncia do trabalho acontece, e é muito dificil separar os dois (ALYS, 2007).
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Fig. 23 e 24: Francis Alys, parte da instalacéo da obra The Last Clown (1995-2000)

Disponivel em: <https://www.tate.org.uk/art/artworks/alys-the-last-clown-t07993>

Cada desenho e cada processo € uma obra em si, e, se narrativas existem, elas ocorrem
no pensamento do artista, provavelmente cheias de desvios e descontinuidades, o que
caracteriza o ato poético. Acredito que tudo isso faz parte da obra final, por isso decidi expor

as evidéncias materiais dos meus GIFs ao lado dos mesmos.

O valor da animacéo € constantemente determinado a partir do quao bem sucedido foi
0 processo do trabalho. A instalacdo muitas vezes cria frustragcdo porque o desejo do espectador
é de ver como foram realizadas as etapas do trabalho. Assistir as animagdes em loop, porém,

pode ajudar a combater esse efeito, pois convida o espectador a enxergar 0s mesmos segundos
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infinitamente. Informacdes escondidas podem aparecer com o tempo, repetidamente. Enquanto
a animacao se torna um produto para rapido consumo, o formato do loop diminui a velocidade

do trabalho por exigir uma atencao estendida para um momento.

Os movimentos rapidos e solavancos, pulos, tremidas, cores e padrées piscando indicam
o trabalho manual frame a frame. Esses momentos que passam rapidamente pela tela indicam
0 qudo trabalhoso e meticuloso foi o processo de cada imagem. Momentos de inconsisténcia
entre os frames indicam erros e até mesmo uma pausa e um retorno ao trabalho, esquecendo o
caminho que a animacao esta tomando ou o cansaco de longas horas de desenho, onde as linhas

comecam a ficar mais soltas. Essas dicas s&o sutis, mas também fazem alus&o ao processo.

Francis Alys comenta (2007) sobre considerar seu trabalho um espetaculo e sobre a
funcéo do artista como um animador, uma pessoa que entretém. O loop amplifica, intensifica e
repete um instante, transformando esse momento do acaso em um evento. A incorporacdo dos
frames, desenhos antigos e ndo utilizados de versGes anteriores se torna um tipo de
entretenimento ao transformar o processo do artista parte da obra final. Ele poderia ter exposto
cada componente de The Last Clown independentemente. Assim como a forma condensada
desses materiais — a animacdo — poderia funcionar independentemente também. O papel tracado
e pintado a mao estaria implicito. O filme parece esconder o espetaculo enquanto os tragos de
um processo trabalhoso acabam por reafirma-lo. The Last Clown flutua entre espetaculo e nao-

espetaculo.

Segundo Ranciere (2012), o espetaculo artistico tem o poder de provocar mudancas
significativas, € um agente de transformacdo que mobiliza o espectador. Ao nos fazer refletir,
ele nos incentiva a realizar um trabalho de sintese, fundamental para o desenvolvimento de
nossas habilidades de formular ideias. E nos, como artistas, devemos nos esforcar para que

nossas obras envolvam os espectadores.

Os 5 GIFs que criei a partir desta pesquisa foram pensados para serem expostos em
pequenas telas. Nesse caso, em tablets de dimensdes variadas, instalados na altura dos olhos em
um canto fechado do espaco expositivo. Alinhados horizontalmente uns aos outros, dois em
cada parede, junto a uma vitrine contendo os frames e rascunhos do processo de criacdo das
animacdes. Além da gravacdo do som de um projetor em loop, como componente
complementar da instalacdo, invocando e reforcando as questdes discutidas nos capitulos

anteriores.

37



O som mecénico, rodando infinitamente, direciona o publico a uma experiéncia fisica e

sensorial mais completa, auxiliando a imersao e contemplacdo dos trabalhos.

A dimenséo das telas forca o espectador a se aproximar dos trabalhos e assim perceber
todos os detalhes e vestigios mencionados anteriormente. Por serem instaladas em um canto, 0s
loops serdo experienciados fisicamente ao invés de serem simplesmente vistos em um monitor.
Estar em um canto fechado ao visualizar a obra insere o espectador no espago animado e pode

remeter as sensacdes de aprisionamento que quero evocar com minhas animacoes.

LANTD
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EN LOooe

Fig.25: Nicole Chaffe, Esboco do plano de montagem, 2023

De acordo com Elaine Tedesco (2007, p. 20), esse sentimento de participar fisicamente
da obra e possuir a consciéncia dessa percepc¢do corporal so veio a ser explorado pela arte a
partir de 1945, com a publicacdo da obra Fenomenologia da Percepcédo, de Merleau-Ponty. Essa
corporalidade foi muito explorada por artistas a partir dos anos 60, fazendo com que surgissem
diversas classificacdes a partir de suas proximidades estéticas e tedricas, mas todas tinham uma

caracteristica em comum: a aproximacéo da arte com a vida.
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Na instalacdo Circuladd, realizada pela primeira vez em 2011, no Museu de Imagem e
Som em Séo Paulo, o artista e pesquisador André Parente explora o loop a partir da interacao
com o dispositivo. Circuladd é uma instalacéo que simula um zootropio gigante operado pelos
espectadores que, dentro dela, podem regular a velocidade e a dire¢do das imagens projetadas

em varias telas dispostas de forma circular.

Fig.6: André Parente, Coristo - Circulandd, 2007-2011

Disponivel em: < http://www.andreparente.net/circulado/2014/11/27/installation-view-mis-sp-2>

Personagens do cinema, selecionados por estarem em “‘situagdes-limite”, giram como
resultado da forma como os espectadores manuseiam a manivela do dispositivo. Existe, em um
unico trabalho, dispositivo e conceito, loops mentais e fisicos, imagens em movimento e o
movimento dos espectadores — isto faz com que as pessoas experimentem uma imagem hibrida,

entre o pré e 0 pos-cinema, tendo como contedo a questdo da intera¢do do corpo com a obra.

Como na maioria de seus projetos, Circuland6 pode ser atualizado em diferentes
versdes, dependendo das condicdes de exibicdo e projecdo. E interessante e pode ser muito
produtivo pensar as possibilidades de exposicao dentro de um mesmo projeto, adaptada as

condicGes de diferentes espagos em que pensamos em realiza-la.
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Consideracoes finais

Alerta, artista, alerta,

N&o te entregues ao sono...
Es refém da eternidade

E prisioneiro do tempo.

(PASTERNAK apud TARKOVSKI, 1988)

O presente trabalho desenvolveu-se a partir de reflexdes oriundas do meu processo
poético, visto que, é a exploracdo de técnicas manuais e as questdes relacionadas ao “pensar o
tempo” que fundamentam meus apontamentos em relacdo aos devires da pratica artistica. Ao
longo dessa pesquisa, este pensamento, motivado pelo desejo de observar os processos e
resultados, me direciona ao campo da animacao e, apds percorrer as inscrigdes da materia,
desloca-se para o desenho, ressaltando as convergéncias entre o analdgico e o digital. Desse
modo, concluo que o pensamento grafico se articula como fluxo gerador de ideias, que
investiga. Sdo esses atravessamentos entre aprendizados do gesto sobre a matéria e 0 meio que

determinam minha convergéncia para os GIFs animados em loop.

Trabalhando em um contexto de pandemia e capitalismo tardio onde a regulamentacao
estd integrada a nossa vida e o poder politico funciona para a perpetuacdo — desde como
encontramos as midias até a extensdo em que podemos incitar mudancas politicas, compreender
a natureza dessa perpetuidade em termos de politica e midia é uma tarefa significativa. Um
entendimento mais complexo sobre o movimento da realidade & necessario para incitar

transformacéo.

Por conseguinte, o loop traz muitas reflexdes para o campo da arte. E possivel sugerir
que exista um loop dentro do préprio campo da arte, visto que, nds artistas estamos sempre
retornando as técnicas e tecnologias anteriores ao nosso tempo, fazendo readaptacdes e
adquirindo inspiracdes. E um movimento de eterno retorno e readaptacéo das praticas artisticas
que promove uma resisténcia a padronizacdo e uma capacidade de evocar a nossa historia e

cultura.
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Uma vez conceituado, pretendo atualizar o projeto em diferentes dispositivos de
imagem, buscando explorar também a dimensdo do som, possiveis colaboragbes com outros
artistas e outras possibilidades de instalacdo, tanto dentro quanto fora de espacgos expositivos,

como um futuro percurso.

Sinto-me privilegiada em poder compartilhar o resultado deste trabalho de forma
presencial, através de uma exposi¢ao, num pais que atingiu a marca de mais de 700 mil mortes
em abril de 2023 em decorréncia da Covid-19. Produzir em isolamento e pos-isolamento social

aumenta a necessidade de trazer a tona o carater pablico e de partilha que € intrinseco a arte.
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