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Resumo:

O cinema de animagdo stop-motion € uma forma de expressdo que se utiliza de bonecos ou
objetos, animados quadro a quadro. Suas metodologias de producdo e a construcdo de
bonecos articulados, especialmente construidos para os filmes, se desenvolveram ao longo da
propria historia do cinema. Hoje contamos com diversos animadores e producdes no cenario
mundial. Dentro do chamado cinema de poesia, a animagdo encerra grandes possibilidades
artisticas, sendo o boneco de stop-motion, objeto humanizado através da caracterizacéo e do
movimento, um elemento simbolico de riqueza expressiva dentro de um roteiro de narrativa
simbolica / alegdrica. No presente estudo, procuramos analisar como o diretor elabora a
construcdo conceitual, a caracterizagdo, o desenvolvimento e a expressdo através do
movimento em personagens tridimensionais na animagdo stop-motion. Para tanto, usamos
como referencial o autor Humberto Eco e seu termo modo simbdlico, que apropriadamente se
aplica ao estudo do simbolo na arte atual, e analisamos o filme animado como forma de
averiguar a construcdo do personagem tridimensional dentro da poética da animacéo.
Escolhemos a obra D.I.M., curta-metragem que langou o nome do diretor polonés Marek
Skrobecki, em 1992, pela abordagem de temas densos como a solidao, a morte e as limitagdes
humanas, através de um filme sem texto falado, que transmite seus conceitos através da
composicao, da animacgdo e da caracterizagdo dos bonecos, construidos em escala natural e
filmados em locagdes reais.

Palavras-chaves: Cinema. Animagdo. Stop-motion. Marionete. Simbolo.

The poetic construction of the stop-motion animation character
in the Marek Skrobecki’s D.1.M.

Abstract:

The stop-motion animation film is a form of expression that uses dolls and objects, animated
frame by frame. Their methods of production and the construction of the articulated dolls,
especially built for the movies, developed along the history of the films. Today we have many
animation movies producers and production on the world scene. Within the so-called cinema
de poesia, the animations show great artistic possibilities, and the stop-motion doll,
humanized object through the characterization and the movement, a symbolic element of an
expressive intelligence within a symbolic / allegorical narrative script. In this review, we try
to analyze how the director prepares the conceptual construction, characterization,
development and expression through the three-dimensional movement in stop-motion movies.
For this, we use as reference the author Humberto Eco and his term “symbolic mode” that
properly applies itself to the study of the symbol in contemporary art, and analyze the
animated film as a way of investigate the construction of three-dimensional character in the
poetry of the animation movies. We chose the curta metragem D.1.M., released by the Polish
director Marek Skrobecki in 1992, highlighting his name to the world of the movies, by the
evidence of heavy themes such as solitude, death and human limitations, presenting a movie



without texts, showing his concepts through composition, animation and characterization of
the dolls, built in human scale and recorded in real locations.
Keywords: Cinema. Animation. Stop-motion. Puppet. Symbol.

Marek Skrobecki (1951-), diretor de cinema de animagdo stop-motion, trouxe ao
publico, desde a década de 1990, alguns filmes surpreendentes, densos e repletos de
simbolismos. Nascido em Kalisz, na Polbnia, cursou Desenho Industrial na Academia de
Belas Artes de £.odz, onde, em 1990, recebeu o diploma do Departamento de Animacdo da
Higher School of Film Television and Theatre. O diretor permanece sediado em L.6dz, como
diretor de cinema de animagdo stop-motion no estudio Semafor. Neste mesmo estudio, ele
produziu alguns de seus projetos, inclusive seus dois filmes mais conhecidos, os curtas-
metragens DIM. (1992) e Ichthys (2005). Gragas ao primeiro, que conquistou premiagdes em
diversos festivais internacionais, Skrobecki se tornou conhecido pela animagdo refinada e
pelos bonecos peculiares, construidos em tamanho natural. Skrobecki ainda trabalhou como
chief set designer e co-diretor no filme vencedor do Oscar de curta-metragem em animacéo
Pedro e o Lobo (Peter and the Wolf, Inglaterra, 2006), ao lado da diretora Suzie Templeton,
como um trabalho conjunto entre os estudios Semafor e o estidio britanico Breakthru Films.
A partir dessa parceria, Skrobecki esteve na Inglaterra e EUA a estudos, tendo completado
seu treinamento em construgdo e manipulacéo de bonecos nos conhecidos estidios Aardman
Animation Studios (Inglaterra) e Jin Henson’s Creature Workshop' (EUA).

A condi¢do tragica da humanidade, com seus dramas existenciais, a soliddo, a
angUstia, os estados depressivos, o abandono, a dificuldade de comunicacédo, dentre outros, se
encontram presentes em seus filmes. Temas fortes que encontram no simbolismo uma
adequada via de representacéo, pois a abordagem indireta dos signos permite mostrar temas
profundos sem reduzi-los a uma superficialidade — antes, o simbolismo permite a ampliagéo
de significados e ampliagdo da riqueza expressiva do filme — e sem tornar o filme
demasiadamente violento, mantendo, entretanto, 0 impacto e a emocao presentes.

D.I1.M., filme de 1992, é um perfeito exemplo do uso dos simbolos abordando temas
densos de forma poética, num resultado de grande beleza e riqueza expressiva.

Antes de falar do filme de Skrobecki, é pertinente analisar o conceito e aplicagdo dos
signos e simbolos no cinema.

1. Signos



“No sentido corrente, signo designa uma percepgdo que determina uma informagéo
sobre algo que ndo é diretamente percepcionado ou perceptivel” (AUMONT e MARIES,
2008, p. 233). E aquilo que carrega uma aparéncia imediatamente apreensivel aos sentidos,
mas que além mostra algo mais ao espirito, ao intelecto.

Para Octavio Paz, o homem é essencialmente linguagem, funcdo através da qual
representa realidade e subjetividade, através dos signos. Esta funcdo representativa, portanto,
torna a linguagem simbdlica, metafora da realidade. Pela palavra, “simbolo que emite
simbolos”, o homem ¢é, segundo Octavio Paz, uma “metafora de si mesmo” (PAZ, 1982,
p.42).

Ao final, tudo se traduz na significagdo. Imagem, cor, som, forma — nada existe sem
significacdo. “O mundo do homem é o mundo do sentido. Tolera a ambiguidade, a
contradicéo, a loucura ou a confusao, ndo a caréncia de sentido” (PAZ, 1982, p. 23).

O signo é expresso através dos simbolos, das alegorias e das metaforas. A seguir,
verificaremos uma breve conceituagdo destes termos.

1. Simbolo e Alegoria

Para o psicologo Carl Gustav Jung, o simbolo é “um termo, um nome ou mesmo uma
imagem que nos pode ser familiar na vida diéria, embora possua conotagdes especiais além do
seu significado evidente e convencional” (JUNG, 1961, p. 20). Implica sempre em algo a
mais do que estd diante dos olhos, pois se conecta diretamente ao inconsciente, ndo sendo,
portanto, totalmente acessivel & consciéncia. Ndo importa o quanto é descrito, seu significado
completo nunca é acessivel, permanece vago ou oculto. Assim, palavras e imagens s&o
simbolicas quando implicam em algo além do significado manifesto e imediato, expressando
um significado inconsciente mais amplo, que nunca sera precisamente definido ou explicado,
mas que é passivel de interpretagdes.

Mesmo a percepcdo da realidade apresenta aspectos inconscientes, pois 0 que 0s
sentidos captam € transposto a mente, saindo da esfera da realidade e tornando-se
acontecimento psiquico. Assim, toda experiéncia apresenta um nimero indefinido de fatores
desconhecidos. Elementos cuja compreensdo esta além da razdo sdo abordados através de
termos simbolicos, motivo este porque os sonhos sdo constituidos de elementos simbdlicos e
as religides empregam linguagem simbdlica, assim como a propria arte.

Luciana Ferreira (FERREIRA, 2005, p. 16), em sua analise da linguagem simbdlica
nos filmes de animacao, cita o trabalho de Umberto Eco, que cunha o termo modo simbélico,

permitindo uma compreensdo do termo e sentido do simbolo na arte atual, em que elementos



comuns sdo usados como simbolos num contexto poético, ou seja, simbolos particulares do
autor. Fora do contexto, ndo remetem a nenhum cddigo preestabelecido, suscitando diversos

conteldos - as nebulosas de contelido.

(...) uma série de propriedades que se referem a campos diversos e dificilmente
estruturdveis de uma dada enciclopédia cultura: tanto que cada um pode reagir diante da
expressdo, preenchendo-a com propriedades que mais Ihe agradam, sem que nenhuma
regra semantica possa prescrever as modalidades da interpretacdo correta (FERREIRA,
2005, p. 16).

O modo simbdlico pressupfe uma invencdo e reconhecimento, em que o autor
(emissor) inventa um simbolo particular, sem relacdo com nenhum cédigo preestabelecido.
Sem uma codificagdo, a interpretagéo fica por conta do leitor/espectador e sua compreenséo
das regras inventadas pelo autor, constantemente suscitando correlagdes. Diversas leituras sdo
possiveis, sem que se possa fixar um significado e interpretacéo Unicos.

Assim como é limitado nosso acesso ao inconsciente, é ampla a significacdo e
interpretacdo que um simbolo pode suscitar, apontando, ndo resumindo caminhos, devendo
ser encaradas como possibilidades, ndo certezas. Do contrario, podem se tornar sérias
limitacOes para o entendimento — ou incorrer no risco de banalizagdo da imagem, limitando a
forca do uso do simbolo.

J& a alegoria deriva do grego, all6s — outro — e agourein — falar, traduzindo-se numa
outra forma de falar — ou seja, uma representacéo.

Na alegoria, a representagdo se faz por um principio de substituicdo, no qual os
termos mantém uma relacdo de semelhanca, havendo um sentido literal no primeiro e um
sentido intelectual, conotativo, simbdlico, no segundo. Cada elemento numa imagem
alegdrica expressa outro significado que ndo o seu manifesto.

O termo constantemente se confunde com simbolo, do qual j& foi um sinbnimo
(HANSEN, 2006, p. 15). Ambos representam, portanto sdo duas espécies de signo e usam
elementos concretos para expressar ideias abstratas.

Umberto Eco determina que a alegoria trabalha com cddigos conhecidos. Onde falta
0 conhecimento para interpretacdo da alegoria, ela se torna simbolo, ou modo simbélico. O
autor ainda utiliza o termo modo alegdrico: baseado nas interpretagdes mais consolidadas,
fixando um sentido para o modo simbdlico e regras de leitura que reduzem a ampliddo das
possibilidades interpretativas.

2. Metéaforas



As metéforas foram objeto do estudo humano desde a Grécia Antiga, através de
pensadores como Platdo e Aristoteles. Esse ultimo estabeleceu o paradigma que entendia a
met&fora como figura de linguagem de funcdo decorativa, utilizada na literatura e, sobretudo,
na poesia, sem nenhum valor cognitivo e sem relacdo com a linguagem cientifica. Essa
tradicdo estabelecia uma dicotomia que de um lado, posicionava a razéo e a linguagem literal
e, de outro, a imaginacéo e a metafora.

Foi somente na década de 1970 que George Lakoff e Mark Johnson introduziram um
novo paradigma ao estabelecer a metafora como fungéo cognitiva, constitutiva da linguagem e
do pensamento e presente em toda atividade humana (LAKOFF; JOHNSON, 1980). Assim,
elevada a partir da nova visdo cientifica, a metafora tornou-se uma operagdo cognitiva
fundamental que consiste em compreender e experienciar uma coisa em fungdo de outra,
envolvendo o desenvolvimento do raciocinio analdgico e da capacidade interpretativa.

Fernando Deoud (DEOUD, 2005, p. 32), citando uma pesquisa de Efland (2002)
afirma que metafora e imaginacdo sdo fatores importantes no estudo do conhecimento e na
arte. Deoud ainda cita que j& para a fildsofa norte-americana Langer (1971) a funcéo de fazer
simbolos é primaria no ser humano, tanto quanto comer, olhar ou se mover. E um processo
fundamental da mente, baseado no uso das metaforas e da imaginacdo na busca por
significados.

No ambito da arte, as metaforas se tornam onipresentes. Potencializadoras, sdo
recursos que permitem ao artista expressar a subjetividade através de vivéncias, sonhos ou
imaginacdo transformados em metéaforas — esta seria a intencéo de Bufiuel ao propor o cinema
como instrumento de poesia. “A metaforizagdo pode ser definida como uma substituicdo da
experiéncia pessoal do artista (que é intransferivel e Unica) por uma representacdo dentro do
meio expressivo do qual ele se utiliza” (SAVERNINI, 2004, p. 60).

A visdo de mundo do artista é traduzida em imagens atraves da metéfora.

3. A funcgéo dos Signos no cinema:

Todo fenbmeno do mundo se torna signo na comunicagdo — na linguagem, na arte, na
tela do cinema.

\

No cinema, as imagens ndo se resumem a mera representacdo da realidade: séo
signos. Em outras palavras, sua significacdo é ampliada, podendo indicar sentimentos,
pensamentos, vivéncias e detalhes ndo expressados explicitamente. Ndo h& somente um

acréscimo de significados, mas uma transformacéo da propria identidade dos elementos. No



cinema de animagdo, pode-se dizer que mais ainda se fortalece o uso e aplicagcdo da
linguagem simbdlica, pela sua caracteristica sintética e recriadora do mundo.

O signo vem oferecer ao espectador mais do que o significado aparente dos
elementos. Cada imagem cumpre uma finalidade artistica e dramética e pode se apresentar
sob dois aspectos: o aspecto fisico, externo, e o significado que transcende a aparéncia. A
partir deste, a imagem € assimilada pela vivéncia do espectador, sujeita as suas memorias,
conhecimentos e experiéncias, e foco de suas interpretagdes e associagcOes. Assim, a
significacdo da imagem depende tanto do processo criativo do autor quando da imaginagao e
percepcdo do espectador, que assume papel importante como interpretador e atribuidor de
significados (MARTIN, 1990, p. 32).

No cinema, e aqui, principalmente, no que concerne ao cinema de animagéo o signo,
representacdo da subjetividade e do inconsciente do autor, se presta a expressdo de sensacdes
e vivéncias, podendo ser apreendido pelo espectador através da emocéo e da identificacéo.
Isso se d& de forma mais intensa se tomarmos em consideracdo o filme experimental, sem
linguagem falada, baseado na pantomima, em que a expressdo, liberta dos limites da
linguagem verbal, se torna universal ou, por vezes, complexa.

Dessa forma, embora se distancie do grupo, sociedade ou época em que a obra foi
estabelecida, ainda assim, o leitor/espectador permanece como elemento ativo, formador de
conteldo e parte da obra. A forca ampla dos signos permanece, apesar de eventuais
limitacbes culturais. As implicagcdes significantes ligadas a aspectos culturais podem
permanecer desconhecidas ou vagas, mas o espectador pode intuir outros significados a partir
das imagens vistas e das associacfes que constroi.

A imagem ndo esgota o simbolo, ndo expressa toda a ideia. Forma e conteido ndo
abarcam completamente um ao outro. “Como a arte exprime o indizivel, a sua interpretagéo é
infinita” (TODOROV, 1977, p. 16).

No desenvolvimento do filme animado, o uso dos signos é um recurso que auxilia na
construcdo dos personagens. Pois 0s signos sdo icones, que representam ou identificam
conceitos. Sua aplicagdo no desenvolvimento de personagens, portanto, ajuda na
caracterizagdo e composicdo dos mesmos, ao representar, identificar e sintetizar conceitos,
ideias através da linguagem e das possibilidades interpretativas dos signos

4. A obraD.1.M.

D.1.M. é uma histéria marcada pela emocéo e pela tristeza. E um pequeno drama de

tematica existencial, abordando a soliddo e decadéncia da existéncia e do convivio humano ao



longo da passagem do tempo e da deterioragdo. Analisando a palavra DIM, que intitula o
filme, destacamos dois possiveis significados que podem ter correlacdo com a condugéo da
narrativa: um baixo nivel de luz (do vocabulo inglés dim) e a abreviacdo de diminuendo,
expressdo da Musica que se refere a uma modificacdo da dindmica de um trecho musical,
reduzindo-se progressivamente até a finalizagdo da obra. O que apresentamos aqui € uma das
possiveis leituras que se pode ter em relagéo ao filme.

Nesse filme, a imagem se integra ao som e ao clima, e 0s personagens se tornam
detalhes de um todo maior, sendo a construcéo principal o clima de espera e inevitabilidade
do fim. A propria luz se torna um personagem importante do filme, pontuando a auséncia de
vida no interior da casa, a vitalidade no exterior e as transformacdes entre o casal.

Em D.I.M. Skrobecki utiliza-se do simbolismo e da construgéo poética para construir
um produto final tocante e repleto de significados. Uma histdria minima, estruturada com
sensibilidade e uma ambientagdo muito bem cuidada. O filme nos apresenta um casal
silencioso que vive a rotina diaria dentro de um apartamento repleto de objetos e méveis
antigos, todos marcados pela poeira e pelo tempo. Uma janela aberta é a fonte primordial de
luz e Gnica ligacdo do casal com o mundo externo, do qual estdo a parte.

A imagem de abertura é a janela, o foco principal de luz — e de vida — do filme. O
movimento da cAmera revela o ambiente num giro de 360 graus, mostrando 0 que parece ser
um apartamento de um edificio antigo, onde varios moveis, objetos, aparelhos eletrénicos e
gavetas se amontoam e se empilham atraves do espaco. A iluminacéo é sempre baixa — 0 que
pode ser associado ao termo em inglés dim e titulo do filme — s6 ocasionalmente sendo
quebrada quando algo escapa a rotina ou algum detalhe é real¢ado através do jogo de luzes.

A trilha sonora do filme soma momentos de siléncio, trechos musicais criados por
Michal Lorenc e siléncio entrecortado pelos ruidos dos objetos sendo manipulados.

Além da iluminagdo, chama atengdo a aparéncia de envelhecimento e empoeiramento
do ambiente e dos objetos. Parecem datar da segunda metade do século XX, pela aparéncia de
um computador, televisor e aparelho de som antigos. S&o instrumentos, aparelhos eletrénicos
obsoletos, todos desligados, vidros contendo liquidos e 6rgéos, livros, pilhas de papéis, pastas
de documentos e periddicos, estantes, mdveis antigos e gavetas que se empilham como
paredes, tudo amontoado, empoeirado, enferrujado, marcando a passagem do tempo.

Ainda nesta cena de abertura, o jogo de luzes e 0s objetos nos fazem ignorar a
presenca humana: despercebido, um homem est4d sentado & mesa proximo & janela,

enquadrado logo no primeiro movimento da cadmera, mas mesclado aos objetos. Na cozinha,



introduzida atraves do jogo de luz que projeta sua sombra - visualizada antes da personagem
em si — na parede, a personagem feminina pica alimentos.

A seguir, o personagem masculino - presente na primeira cena, mas diminuido diante
do ambiente - é devidamente apresentado na narrativa, juntamente com um objeto peculiar,
uma pequena bola de cristal que aparece no plano-detalhe sendo segura pela méo dele. O jogo
de luzes cria uma comparacdo entre o objeto e a figura humana através da quase translucidez
da mao, que é atravessada pela luz. Quando solta, a bola de cristal rola pela mesa e cai no
chdo, quicando. Mais tarde, essa cena introdutdria sera contrastada a cena final, suscitando
novos significados. Aqui, pode-se interpretar a bola que quica e salta como uma representacéo
da energia vital dos personagens que se esvai lentamente — mas que ainda existe. Essa leitura
é gerada através da comparagdo dessa cena com a final, em que a bola se comporta de modo
diverso na mesma situagao.

O homem pega uma caixa e, com um delicado movimento dos dedos, como um
prestidigitador, faz com que a tampa da caixa se abra, como que por mégica. Dela, ele retira
um objeto, uma pirdmide metélica que, posta sobre a mesa, rodopia e gera luz, numa cena
bastante poética e bela. A luz associa-se & manifestacGes de vida: a luz da janela, a luz do
cristal que se movimenta como que imantado de vida propria ou a luz que ocasionalmente
pontua os rostos.

O casal faz uma refeicdo, sentados a mesa. O alimento € vermelho, cor que chama a
atencdo no ambiente marcado pelos tons cinzentos e amarronzados. O tom vivo, contrastando
com a cor do restante do cenario, aponta alguma vitalidade — mas vitalidade contraditoria,
uma vez que é encontrada em algo ja& morto - carne. O casal mal interage, parecem apenas
coabitar. O siléncio e a repetitividade da rotina apontam o esmorecimento da relacao.

Seguida a refeicdo, o homem deposita sementes, retiradas de uma caixa com estampa
de Marrocos, no peitoral da janela. Ele e a mulher aguardam uma visita inusitada, um
pequeno passaro, que vem se alimentar das sementes.

O péassaro é uma fémea da espécie conhecida como bullfinch”, passaro canoro,
bastante comum na Europa e parte da Asia, e apreciado pelas cores e pelo canto. O macho é
avermelhado, de tons vivos, mas Skrobecki usa aqui a fémea, que tem cor marrom, cor
predominante no ambiente da cena.

Anunciada pela mudanga na musica, até entdo lenta e soturna, agora marcada por
delicados arpejos em cordas, a visita marca também a mudanca no ambiente, que se ilumina, e

nos personagens que, pela primeira vez interagem. H4 uma mudanca em seus olhares que



adquirem vida e intensidade, além de toda a expressdo do rosto que mostra exclamacéo. Eles
se olham, se tocam, se d&o as méos e a mulher deita a cabe¢a no ombro dele, demonstrando
afeto. Eles sdo, enfim, um casal. A visita do passarinho marca o resquicio de vitalidade do
local e de intimidade do casal.

De volta a rotina, eles empreendem seus afazeres rotineiros: ela costura tiras de
panos velhos, puidos, ele 18 um livro com ilustracfes de anatomia humana. Acontece outra
refeicdo e novamente, aguardam o péssaro, cuja visita se reflete no carinho dos dois: ela o
abraca e deita a cabeca em seus ombros, ele retorna o gesto deitando a cabeca sobre a dela.

Oscila-se, assim, entre a rotina — silenciosa, escura, indiferente — e a visita do passaro
— musical, iluminada, terna.

O homem olha a janela, como se pressentisse algo. Ela cozinha novamente. Ele abre
um pacote com instrumentos cirdrgicos e comeca a limpa-los, se cortando no meio da tarefa.
Um fio de sangue escorre pelo dedo ferido. Outra refei¢éo silenciosa ocorre e, novamente, o
casal aguarda o passaro. Entretanto, a musica aponta uma mudanga dréstica na rotina — e a
indicacdo de que tudo deve chegar a um fim: o que ouvimos agora € o trecho Lacrimosa, do
Requiém, de Mozart.

O réquiem é uma composi¢do musical criada para cerimdnias fnebres. O nome vem
do latim, requiem, que significa repouso, descanso. O Requiém de Mozart é um dos mais
conhecidos na Historia da Musica, tendo sido composto no final da vida do compositor que
ndo o concluiu e nunca chegou a vé-lo ser executado. O trecho Lacrimosa, traduzido como
Dia de Lagrimas, fala da ressurreicéo dos mortos, seu julgamento e descanso.

i

A letra desse trecho™ diz: Lacrimosa / Lacrimosa dies illa / Qua resurget ex favilla./

Judicandus homo réus / Huic ergo parce, Deus / Pie Jesu Domine / Dona eis requiem. Amen.
Traducdo: Dia de Lagrimas / Dia de lagrimas sera aquele / no qual ressurgidos das cinzas / serdo
julgados como réus / A este poupa, 6 Deus / O piissimo Senhor Jesus / Dé-lhe repouso. Amém.

A mdsica, portanto, marca que algo est4 chegando ao seu termo, preco final da
existéncia. De fato, o passaro ndo retorna e o casal esmorece. Um resquicio de ternura se
entrevé nos olhares que aguardam. As mudancas da luz vinda da janela marcam a passagem
do tempo e registram uma longa espera, mas o passaro ndo vem. As cabecas se abaixam,
como se eles morressem, queda-se o bragco do homem, como se fosse seu Ultimo sopro de
vida, e a luz diminui sua intensidade. E como se o peso da morte caisse sobre todo o
ambiente, juntamente com o pé e a ferrugem. As modulacBes de luz na janela apontam a
passagem das horas — ou dias - e a continuidade da existéncia do mundo, apesar da auséncia

do visitante e encerramento da atividade do casal. A bola de cristal — vista no inicio do filme —
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cai e, desta vez, ao invés de quicar, se estilhaca ao chdo. E uma provavel indicagio de que a
vida e a flexibilidade deixara o ambiente em definitivo. Ao final, o casal, inerte, estd como o
restante do cendrio, do qual é apenas uma parte: encoberto pelo po.

O filme nos remete a rotina, em que sentimentos e sentidos das acdes diarias se
esvaem lentamente — como o ritmo em um diminuendo.

A luz, elemento chave na narrativa, € como um personagem, ao lado do casal e do
passaro, criando o clima e a ambientagdo, juntamente com o cenario. Além disso, pontua a
poesia da cena da caixa magica, acentua os rostos dos personagens em momentos chave,
ressalta a vinda do péssaro ou sua auséncia e as consequéncias - a transformagéo do casal ou
sua queda.

A musica de Michal Lorenc pontua detalhes e auxilia na condugdo da narrativa:
reforca o papel da luz, marca a chegada do péassaro e o pressagio de que ele ndo retornara.

O péssaro € o elemento transformador do ambiente e dos personagens. De fato, ele é
a Unica forca vital num ambiente decrépito e decadente e sua auséncia marca o fim da rotina -
e da vida. O bullfinch é conhecido por ser ativo e enérgico. Embora seja uma criatura to
pequena diante de um ambiente amplo, tudo se torna pequeno diante do passaro, tal a forca de
sua presenca.

As acles da rotina diaria se amontoam como 0s objetos (cozinhar - utensilios de
cozinha, costurar - a maquina de costura velha, ler - os livros e papéis empilhados, os
instrumentos, equipamentos, vidros e as caixas que se amontoam como Se as paredes fossem
um imenso arquivo de um escritdrio burocréatico qualquer) e como o pé e a ferrugem,
representando uma vida anestesiada, em que o sentido ja se esvaiu. O Unico sentido na rotina
do casal é a espera pela visita do passaro e sua auséncia determina o fim de tudo.

E um filme repleto de tristeza, solid&do, emocdo e decadéncia, que, possivelmente,
sem o uso dos signos, dificilmente abordaria esses temas de forma tdo ampla e tocante.

Os bonecos que constituem os dois personagens humanos chamam a atenc¢do pelo
naturalismo parcial e relativo, pois sdo bonecos, parecem bonecos e ndo tentam parecer nada
além, o que percebemos claramente tanto pela compara¢do com o passaro - que nao € um
boneco, mas um animal vivo - quanto pelo fato de que o diretor ndo lhes d4 um acabamento
realista. E na dimens&o proporcional & de um ser humano real, diante de um cenario real - e
ndo uma maquete - na movimentagéo refinada e no cuidado com a expressédo do olhar que
enxergamos esse realismo e os identificamos como seres humanos, apesar da pele de espuma,

da tinta craquelada no rosto ou da falta de roupas.
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A escolha da dimensdo real ndo se presta a maneirismos nem € gratuita, assim como
0 uso de locages ao inves de maquetes e cenarios construidos em dimensdes reduzidas, muito
menos tenta apenas copiar a realidade. Antes, esses recursos - o realismo no cenario, na
dimensdo e na movimentacdo dos personagens — séo usados para melhor abordar os temas
existenciais com a devida profundidade e impacto. Além disso, a dimensdo dos bonecos
permite um movimento preciso e fino, mesmo de minimas partes, como das pélpebras e do
globo ocular.

Gragas a essa dimensdo e ao refinamento de seus movimentos, eles parecem
humanos, embora vejamos pela sua aparéncia que séo bonecos. Essa dicotomia nos cria uma
sensagdo perturbadora. Eles nos transmitem uma sensacdo de estranhamento, aliada a
empatia, identificacdo - por vermos neles dois representantes dos dramas humanos - e
incdmodo — pela unido entre vitalidade e inércia, vida e morte, presente nos dois.

Proporcionais a um ser humano real, parecem feitos de espuma com pintura rdstica
que relembra o ambiente marcado pela passagem do tempo. E como se a tinta estivesse gasta
pelo tempo, soltando-se, deteriorando-se, como a vida dos personagens.

A unido entre vida e morte esta presente nos personagens pela animacéo que, por um
lado, imprime-lhes vida e pela aparéncia que, por outro lado, nos remete a morte. A aparéncia
descascada e o tom amarelado da pele — juntamente com a auséncia de cabelos e roupas — nos
lembram a aparéncia e textura de cadaveres conservados em formol. Através desse detalhe
sutil, a presenca da morte — que permeia tudo que é vivo — € sentida desde o inicio do filme,
sem recorrer a imagens tradicionais — e j& esvaziadas de sentido pela banalizacéo - como a da
alegoria da caveira ou do esqueleto. A sensagdo da mortalidade — ou da propria morte em si —
pode, inclusive, vir a nivel inconsciente, como uma sensacdo de incdmodo suscitada pelo
filme. Como ja referido, a amplitude dos simbolos muitas vezes nos conecta ao inconsciente,
suscitando reacgdes instintivas ou emocionais, sem que conscientemente tenhamos clareza das
significagdes implicadas na imagem.

O autor escolhe bem o0s materiais, conseguindo criar uma textura adequada,
impactante, e ainda recriar a translucidez da pele humana — a comparagéo é inevitavel na cena
da bola de cristal, em que a luz penetra e atravessa os dedos de forma delicada.

Né&o ha grande detalhamento distintivo dos dois personagens, de forma que eles sdo
como manequins de uma loja qualquer, quase indiferenciados — assim como poderiam ser
qualquer pessoa em qualquer lugar, uma vez que o proprio ambiente ndo identifica nenhum

pais ou cidade especifico - abrangéncia que amplia a capacidade de identificacdo do
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espectador com os personagens. Existem apenas os detalhes suficientes para distinguirmos o
sexo dos dois: menor altura da mulher, maior volume nos seios desta e mais delicadeza em
seus tracos faciais, assim como o realce dos cilios, dando-lhe um olhar feminino. N&o ha
maior detalhamento, nem se faz necessario. Com esse minimo, o autor resolve bem as
necessidades do roteiro.

Em movimentagdo, os bonecos impressionam, com movimentos refinados e
delicados. De fato, movimentam-se muito pouco, relembrando que animagdo ndo implica em
movimentagdo excessiva para mostrar virtuosismo em representar a agdo, mas na escolha de
poses fortes e expressivas que transmitam, por si s4, uma emocéao ou estado de espirito — a
manipulacdo do movimento (e da pose) dentro do fotograma. Cada pequeno movimento tem
forca e peso. Um simples piscar de olhos transmite algo e conduz a narrativa. Um movimento
do dedo pela mesa, a mdo pegando algo, o0 movimento ritmico e repetitivo do cortar o
alimento, um movimento de cabeca, lento e pausado. E, sobretudo, 0 movimento dos olhos.

Os olhos de vidro, exatamente como as proteses feitas para pessoas, S&o0
extremamente reais e criam um contraste contra a pele dos bonecos. Sdo capazes de expressar
olhares profundos, distantes ou que se convergem e contribuem para o efeito de bonecos
“reais”, além de os tornarem impressionantes e perturbadores. O piscar é sutil, mas tem uma
forga intensa dentro da narrativa e na expressividade dos personagens.

Em DIM., vemos significagdes mais 6bvias e outras nem tanto, expressas através dos
simbolos: a passagem da vida e a inevitabilidade do fim, a rotina, a perda do sentido, a
distancia na convivéncia diaria, a expectativa, a iminéncia da perda, a decadéncia. Os objetos
que se amontoam nos d&o pistas sobre os dramas do casal: gavetas espalhadas como num
arquivo, livros médicos, 6rgdos preservados em vidros, equipamentos obsoletos, a caixa de
pirdmides magicas. Talvez, sejam referéncias a lembrancas, memdrias, doencas, limitacdes,
experiéncias vividas. O péssaro carrega um resquicio de vida ou esperanca que lhes resta, a
repeticdo de suas visitas podendo aludir a passagem do tempo das estaches e,
consequentemente, a passagem da vida, até a derradeira auséncia do animal e, portanto, o
esgotamento da vida dos personagens, encerramento de sua atividade e existéncia, a chegada
do final, que sempre e inevitavelmente se apresenta.

Em DIM. cada elemento nos remete a diversos significados. As interpretagdes do
filme também sdo mudltiplas. E um exemplo rico de como o recurso do simbolismo e da

linguagem poética pode trazer forca e dimensdo a uma historia, ampliando suas
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possibilidades, enriquecendo a linguagem da animagéo e tornando-a profunda e bela, mesmo

ao abordar temas tdo densos como a morte e as limitagdes humanas.
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Notas

" Informacdes obtidas a partir do Canal do director Marek Skrobecki no YouTube, encontrado

no link: http://www.youtube.com/user/MarekSkrobecki, visitado a 20 de novembro de 2011.

" O bullfinchm ou common bullfinch ou ainda eurasian bullfinch é um passaro canoro, da
familia dos fringilideos, tipico da Europa, apresentando cor avermelhada no macho e marron
na fémea. E encontrado em toda a Europa e parte da Asia.

"I Fonte: http://lyricskeeper.com.br/pt/mozart/requiem.html, visitada a 20 de novembro de
2011.
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