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Introducao

Este texto nasce do cruzamento entre praticas audiovisuais e investigacOes
arqueologicas no Centro-Oeste brasileirot. O vetor da reflexdo atravessa os

questionamentos sobre os regimes de visualidade, tensionados por roteiros filmicos e por

1 0 autor coordena o projeto de pesquisa “Proposta de criagdo de um nucleo audiovisual para divulgacdo cientifica
sobre grafismos rupestres no Mato Grosso do Sul”, contemplado pela Chamada Fundect/SEMADESC/SEAF 12/2023 —
Extensdo Tecnoldgica para Agricultores Familiares, Povos Originarios e Comunidades Tradicionais, desenvolvido na
UFMS. A instituicdo de pesquisa, meus agradecimentos.
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discussoes oriundas da arqueologia, passando pelos signos das pinturas rupestres e se
integrando a linguagem cinematografica como forma de divulgacao cientificaz.

E nessa travessia que a andlise discorre sobre o uso do 3D em Cave of Forgotten
Dreams3 (2010), de Werner Herzog; versa o documentario Quand Homo Sapiens Faisait
Son Cinéma#4 (2015), espécie de filme-tese de Marc Azéma e Pascal Cuissot; pensa a
fabulacao animada de Signums (2013), de Witold Giersz; e analisa as questoes langadas no
video apresentado como divulgacio cientifica Abrigo do Indio — Comunicadores do
Passado — Grafismos rupestres em Palestina de Goias (2021)°, de Giselle Procopio.

As obras sao muito diferentes entre si, justamente porque é a partir do contraste
entre tempos, técnicas e regimes de visualidade que as questbes aqui propostas se
aprofundam. A questdo se amplia quando essas imagens ancestrais passam a ser
analisadas em paralelo com as experimentacoes fotograficas e animadas de longa
exposicdo de Norman McLaren, nos estudos cronofotograficos de Etienne-Jules Marey e
Eadweard Muybridge, as especulacoes Optico-fisiologicas de Joseph Plateau e o
taumatropio inventado por John Ayrton Paris. Este inventario de obras suscita perguntas
fundamentais: o que nos leva a produzir imagens que se movem, e o0 que se move em nos
quando essas imagens se configuram como pensamento em movimento?

Sabe-se que o cinema é, por exceléncia, a arte da imagem em movimento inscrita na
circunstancia do tempo. Sua etimologia, bem como alguns de seus fundamentos,
atravessam essa questao, como sera discutido na conclusao deste texto. No entanto, nao é a
unica forma de expressao artistica a carregar em si a representacdo do movimento. Desde
as imagens rupestres até as experiéncias das vanguardas pictoricas, o movimento foi
pensado, sugerido ou condensado em formas graficas que antecedem a tecnologia

cinematografica.

2 Como ensaio, o texto parte do audiovisual e da teoria das imagens pensando mais em conjeturar relacdes com a
arqueologia do que em sistematiza-las. Neste sentido, vindo de fora do campo disciplinar da arqueologia, dirijo meu
agradecimento aos pesquisadores: André Luis Ramos Soares, Grazieli Pacelli Procdpio, Lia Raquel Toledo Brambilla
Gasques, Luiz Oosterbeek e Sara Liliana Magalhdes Barbosa Garcés, cujas contribuicbes foram elementares para a
elaboracdo desta e outras investigacdes.

3 HERZOG, Werner. Cave of Forgotten Dreams [filme]. Direcdo: Werner Herzog. Alemanha; Canadd; Franga; Reino
Unido; EUA: Creative Differences; History Films; Ministére de la Culture et de la Communication; Arte France Cinéma;
More4, 2010. 90 min.

4 AZEMA, Marc; CUISSOT, Pascal. Quand Homo Sapiens faisait son cinéma [filme para televisdo]. Versdo dublada em
Inglés: [Prehistoric Cartoons: How Paleolithic Artists Set Their Art in Motion] Direcdo: Marc Azéma; Pascal Cuissot.
Franca: Gedeon Programmes; Arte France, 2015. 53 min. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=eScXRKplKvY. Acesso em: 29 mar. 2025.

5 GIERSZ, Witold. Signum [filme]. Dire¢do: Witold Giersz. Polénia: Se-Ma-For, 2013. 6 min.

& PROCOPIO, Grazieli Pacelli. Abrigo do indio — Comunicadores do Passado — Grafismos rupestres em Palestina de Goids
[video de divulgagdo cientifica]. [S.l.]: Goyazes Arqueologia, 2021. 5 min 56 s. Publicado em: 4 fev. 2021. Disponivel
em: https://www.youtube.com/watch?v=WTYBNrTzFUM. Acesso em: 23 mar. 2025.
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A operacao critica dos vestigios dos umbrais da imagem paleolitica, que resvalam
nas imagens das telas, nas artes plasticas e na fotografia, acaba interseccionando-se com as
investigacoes da arqueologia das midias e da arqueologia stricto sensu. Neste sentido,
propoe-se analisar a poética da escavacao do sensivel, na qual o tempo se apresenta como
estratigrafico e sismico, feito de laténcias, ressonancias e retornos num agenciamento do
olhar. Para este fim, mobilizam-se as pesquisas de Mannoni e Parikka, assim como a dupla
biografia de Benedetti” para interrogar questoes sobre a arqueologia das midias.

Parikka insiste que a arqueologia das midias nao deve ser confundida com um
retorno a linearidade historica ou ao resgate de cronologias perdidas. Em vez disso, trata-
se de uma abordagem que permite “curto-circuitar” a légica do novo, operando com
camadas de tempo, dispositivos obsoletos, midias imaginarias e epistemologias
alternativas. Ele propoe pensar a arqueologia das midias como uma “escavacao critica” de
infraestruturas esquecidas, camadas de materialidade tecnolégica e lbogicas de
obsolescéncia, ou seja, como um método para compreender “as genealogias complexas das
nossas invengoes supostamente inovadoras”s.

Zielinski, apud Parika, vai dizer que toda midia carrega em si uma arqueologia de
possibilidades desviadas, as “histérias alternativas”, dai pensar em uma “escavacao das
ideias perdidas” capaz de romper com o paradigma evolucionista da historia das
tecnologias9. Pensa-se, portanto, a imagem em movimento como uma emanacao ancestral,
que é anterior a invencao do cinematografo e mesmo das engenharias 6ptico-quimicas que
culminam na fotografia, mas sem esgotar as possibilidades dos fluxos materiais que
atravessam o carvao a pelicula, do traco a luz.

Assumir questoes sobre o passado remoto da humanidade, no entanto, nao esta
isento de riscos, pois implica lidar com lacunas, incertezas e disputas interpretativas que
desafiam os limites do conhecimento histérico e cientifico. No prefacio a edigao brasileira
de A grande arte da luz e da sombra: arqueologia do cinema, Kfouri', ao comentar os
limites da empreitada arqueoldgica de Mannoni, observa que o autor, ciente do perigo de
um “enciclopedismo difuso”, opta por restringir sua analise “aos esforcos do homem pelo
dominio da 6ptica e da quimica e pela aplicacido de ambas na criacao e captura de

imagens”. Nao fosse por esse corte, pondera Kfouri, o teérico francés teria de recuar ainda

7 BENEDETTI, Raimo. Entre pdssaros e cavalos: Marey, Muybridge e o pré-cinema. S30 Paulo: SESI-SP, 2018.

8 PARIKKA, Jussi. Arqueologia da midia: interrogando o novo na artemidia. Traducdo de Marcio Telles e Luiza Miiller.
Intexto, Porto Alegre: PPGCOM/UFRGS, n. 39, p. 201-214, 2017. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/index.php/intexto/article/view/71569/41404. Acesso em: 29 mar. 2025. p.203

9 lbidem., p.203

10 KFOURI, Assef. Apresentacdo a edi¢do brasileira. In: MANNONI, Laurent. O grande artificio: uma histéria da ideia de
cinema. Sado Paulo: Editora Senac, 2003. p. 12
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mais, até os desenhos deixados nas paredes das cavernas paleoliticas, “pois é ai, no
amanhecer da humanidade, nessas inscricoes rupestres, que tem inicio nosso sonho de
aprender a realidade”. E complementa que isso significa “extrapolar as fronteiras da
historia do cinema, para ingressar no ainda mais vasto territorio da teoria do cinema”.
Neste sentido, é precisamente essa zona cinzenta dos tempos ancestrais que este
ensaio se propoe a explorar. Trata-se da leitura da arte paleolitica entrecruzada com a
pintura, a fotografia e o cinema, midias colocadas em ressonancia nao por evolucao, mas
por vibracdo. A ideia, aqui, é transbordar qualquer pretenso marco histérico da invencao
do cinema, mais para recusar a linearidade do progresso tecnolégico como destino
manifesto da imagem em movimento. Trata-se, antes, de pensar a imagem proto-filmica,
proto-animada, ndo como efeito de uma teleologia 6tica-quimica, mas como um campo
descontinuo de forcas, desejos e operagoes graficas que persistem, insistem e resistem em
tempos e suportes distintos (do cinetoscopio ao cinematografo, do 16mm ao digital). Ou

seja, para além dos determinismos e marcos histéricos das “invencoes”.

Profundidade temporal e espacial no 3D de Herzog

Diretor, roteirista, produtor, documentarista e até mesmo ator, Werner Herzog
construiu uma obra multifacetada que atravessa ficcdo e o documentario em constante
transito entre realismo e a fabulacdo do filme-ensaio, calcado na etnografia e no delirio
mistico. Sua filmografia revela uma obsessao continua com o sublime e com os limites da
experiéncia humana diante da natureza, da loucura e do desconhecido.

Cave of Forgotten Dreams (2010) ocupa lugar estratégico para abrir o debate aqui
proposta. Ao mergulhar na caverna de Chauvet e nas mais de quatrocentas imagens
rupestres ali preservadas por cerca de 32 mil anos, o diretor alemao conduz o espectador
por uma travessia tanto arqueoldgica quanto cinematografica, especulando sobre a
natureza dessas imagens na constituicdo daquilo que é entendido como signos pictoéricos
da humanidade. O que é uma imagem? O que significa representa-la ha dezenas de
milhares de anos? E o que significa reencontra-la inscrita na pedra, aguardando a mirada
futura apontada para outra dimensao do tempo?

A caverna de Chauvet, longe de ser morada ou abrigo cotidiano, é apresentada no
filme como um espaco de excecdao, ja que os arquedlogos envolvidos nas escavacoes
questionam a ideia, outrora dominante, de que os humanos paleoliticos habitavam as
profundezas das cavernas. Sabe-se, hoje, que a maioria vivia ao ar livre, em abrigos
sazonais ou sob saliéncias rochosas e, portanto, as cavernas funcionavam como zonas

liminares, lugares de inscricdo e comunica¢do com o invisivel, marcos de passagem entre
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mundos. E quase instantineo pensar: o que, afinal, levava esse humano paleolitico a
mergulhar no interior de uma caverna escura para pintar?

Herzog estabelece uma continuidade inquietante com a pergunta acima. A sala de
projecao cinematografica, com sua escuridao, a tela iluminada e o foco de luz que recorta a
escuridao, remete ao espaco da caverna como duplicata deste lugar escuro, onde os sonhos
sao projetados. Nas paredes curvas de Chauvet, a oscilacao das tochas animava as formas
pintadas, assim como a luz do projetor inscreve fotogramas sobre a superficie branca.
Ambos o0s espacos, o da tela e da caverna, instauram uma dramaturgia da aparicao das
imagens.

Ele e sua equipe filmam como quem retorna a uma cena originaria, sem se ater a
explicar o que esta sendo visto com sua voz over, sua fala ganha forma reflexiva ao pairar
sobre as imagens, deixando margens para o espectador escutar e contemplar. No estagio
da visibilidade proposto pelo filme, a caverna parece se apresentar mais como uma espécie
de galeria de artes do paleolitico, com obras espalhadas, lembram a montagem do regime
de uma instalacdo multimidia contemporanea, no qual o espaco e a ordem com que se
encontram as figuras dizem mais do que qualquer imagem isolada. As pinturas, portanto,
nao sao um catalogo de signos dispersos e sem finalidade, mas uma disposicao
coreografica do percurso da visao, no qual o ambiente organiza o sentido. A curvatura das
paredes, os nichos, as reentrancias, colaboram para que a visualidade nao se dé de uma s6
vez, mas em cadéncia. O espectador se move com o diretor e sua equipe, e com ele a
imagem se revela. E o conjunto relacional (topografico, perceptivo e ritmico) que constitui
a forca da imagem em Chauvet.

Assim, a caverna abriga um acervo que encena uma espécie de dramaturgia do
percurso do olhar, instaurando uma experiéncia de aparicao e escondimentos quando a luz
se esvai. Nao da para se enganar, pois se trata de um cinema anterior a sala escura, um
espetaculo da luz tremulante que atravessa a caverna, um teatro 6tico esculpido na pedra.
Uma metéfora que antecede o mito da caverna de Platdo, cujo fogo, ao projetar sobre os
relevos, intensifica o efeito de oscilacao e faz vibrar os contornos em um jogo de presenca e
desaparecimento como representacio. E assim que a luz, projetada por lanternas, substitui
as antigas tochas e revela os desenhos em fragmentos intermitentes.

Herzog é um dos diretores que mais radicalmente incorporou o 3D no cinema
como operador conceitual, especialmente no contexto do cinema documental. Longe de

servir ao espetaculo ou ao entretenimento, a tecnologia se transforma em uma ferramenta
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que conjuga bem a importancia da paralaxe!!. As pinturas existem, portanto, em relacao
direta com os relevos, as saliéncias, as molduras naturais e as texturas rugosas.

Com este aparato tecnologico, inverte-se a logica da imagem plana: faz a
profundidade saltar ou se aprofundar na tela, rompendo com o bidimensional e
ingressando na zona da escultura visual das pedras. Em uma das cenas mais memoraveis,
ao entrar na caverna pela primeira vez, a tela cede a ilusao de paralaxe e convida o
espectador a mergulhar naquele espaco guardado como um cofre. Veem-se as dobras da
caverna, como se pudesse tocar, com os olhos, o interior da terra. Ao rastrear as paredes
com movimentos sutis de camera, Herzog e sua equipe convertem o aparato em
instrumento arqueoldgico, sensivel as nuances do relevo, as inscricoes minimas, aos
siléncios da matéria.

A tridimensionalidade da parede encontra no ensaismo e no 3D cinematografico
um operador compativel. O diretor alemao incorpora a tecnologia como ferramenta de
restituicdo sensivel, capaz de devolver a imagem sua densidade espacial. O fogo, ao
projetar sombras sobre os relevos, intensifica o efeito de oscilagao e faz vibrar os contornos
em um jogo de presenca e desaparecimento. Na hora de investigar a superficie que
comporta as pinturas, em vez de planos gerais, o diretor prefere a proximidade, o rastreio.
A camera percorre as paredes com lentidao, como se tocasse as inscri¢oes com os olhos, a
fissura, a textura, o contorno.

Em uma das cenas, o feixe de luz encontra a cabeca de um boi. O rosto projeta-se
em uma concavidade que o separa do corpo e cria um volume singular. O tempo parece
suspenso e o som também se curva. Enquanto a trilha musical de Ernst Reijseger vibra
como se emanasse da rocha, com violinos, violoncelo e como um coro grego lamuriento,
organizam os sons mais como lamento e menos como acompanhamento. O cinema, ali,
também escuta.

Diante de uma das figuras mais iconicas da caverna, Herzog e sua equipe se detém
na imagem do bisdo de oito patas (figura 1). A luz da lanterna, o diretor comenta:
“Devemos atentar que o artista pintou este bisonte com oito pernas, indicando movimento,
quase uma forma de proto-cinema” (grifo meu). Essa formulacao nao é mera analogia —
aponta para uma arqueologia das midias e do olhar, onde o0 movimento nao se define por
dispositivos mecanicos, mas por operacoes perceptivas que lidam com a alternancia, a

repeticao e a transformacao.

11 A paralaxe, no contexto do cinema em 3D, refere-se ao deslocamento aparente de um objeto quando observado de
dois pontos de vista ligeiramente diferentes (adequados a como enxergamos, com os olhos esquerdo e direito ao
mesmo tempo), produzindo a sensacdo de profundidade.
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Figura 1: Bisdo com multiplas patas — movimento inscrito na rocha da caverna de Chauvet. (Frame do filme Cave of
Forgotten Dreams, Werner Herzog, 2010)

E se essas multiplas patas nao fossem um erro de contagem, mas sim outra maneira
de pensar a presenca e o movimento, uma forma visual de ritmar o tempo, anterior a
qualquer necessidade de quantificar? A hipétese mais fecunda nao esta no fato de que eles
nao sabiam contar, tampouco em um erro aritmético, mas na poténcia grafica de uma
imagem que ja pensa o tempo como variacdo. A figura nao é falha: é depuracao do
movimento, pois as patas se multiplicam porque o corpo estd em transito. Antecipam, sem
a mediacao de dispositivos Opticos, o pensamento do movimento tal como sera mais tarde
explorado pela sequéncia grafica, nos quadrinhos, nos brinquedos 6ticos, na animacao e,
por fim, no cinema por vir.

Basta pensar o modo como representar com precisdao o galope de um cavalo foi,
durante séculos, um enigma visual e anatémico. Como aponta Mannoni!2, “a fisiologia do
movimento muito vinha preocupando cientistas e artistas”, especialmente diante da
dificuldade em captar o momento exato em que as patas do animal se alternam durante a
corrida. George Stubbs, em suas representacoes pictéricas de cavalos, buscava aliar
conhecimento anatéomico a elegancia pictorica, mas ainda sem conseguir apreender o
ritmo real do galope; assim como Théodore Géricault, em Le Derby de 1821 (figura 2),
pintou os animais com as quatro patas simultaneamente estendidas para frente e para tras,

COIMO Se voassem.

12 MANNONI, Laurent. A grande arte da luz e da sombra: arqueologia do cinema. S0 Paulo: SENAC, 2003, p.303
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Figura 2: Théodore Géricault, Le Derby de 1821.

Essa imagem (figura 2), embora dinamica, nao corresponde a representacao
verossimil da cavalgada: trata-se de uma hipotese grafica, fundada mais na imaginacao do
movimento do que em sua observacdo precisa. Isso porque o olhar humano, mesmo
treinado, nao conseguia discernir a sequéncia real dos membros em movimento rapido. A
pintura de Géricault, nesse caso, parece conter a mesma inquietacdo das imagens
rupestres, ao tentar representar o tempo do galope com base em uma observacao
imprecisa, ainda ndo mediada por aparatos opticos. Faltava a arte uma mediacdo técnica
que permitisse decompor ciclo do galope, faltava ver aquilo que escapa a percepcao
continua do olho.

Como recorda Benedetti, o cinema nasce do esforco de responder a uma pergunta
fisiologica: afinal, durante o trote, todas as patas do cavalo tocam o solo ao mesmo tempo?
E nesse ponto que ciéncia e técnica visual se articulam numa anedota decisiva. Na década
de 1870, o politico, empresario e criador de cavalos Leland Stanford envolveu-se em uma
aposta que especulava exatamente essa divida. Convencido de que sim, e para conquistar
sua aposta, contratou Eadweard Muybridge, fotografo britanico radicado na Califérnia,
para registrar o movimento com precisao.!3

Muybridge desenvolveu um sistema fotografico inédito: uma bateria de cameras
alinhadas, disparadas sequencialmente por fios acionados pelo préprio galope do cavalo. O
resultado foi histoérico. A série de imagens capturadas em 1878 confirmou a hipotese de
Stanford (figura 3): havia, de fato, um instante em que as quatro patas do animal estavam
simultaneamente fora do solo (mas nao na posicao imaginada por Géricault e outros
pintores). O cavalo nao “voava” com as pernas estendidas, mas se recolhia sobre si, como

um arco dinamico em suspensao.

13 MANNONI, Laurent. A grande arte da luz e da sombra: arqueologia do cinema. Sdo Paulo: SENAC, 2003. p. 62—69)
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Figura 3: A esquerda, fotografias do livro Animals in l\/IO/on, de Edweard'l\/luybridge. Figura 4: A direita, Etienne-Jules
Marey, Soldier Walking, 1883.

O francés Etienne-Jules Marey, paralelamente aos estudos de Muybridge nos
Estados Unidos, desenvolvia, entre as décadas de 1870 e 1890, pesquisas que instaurariam
novas fraturas no regime perceptivo da imagem, ao dissecar o instante em uma sequéncia
de registros sucessivos que tornavam visivel aquilo que antes escapava ao olhar nu. Os
estudos do fisiologista francés radicalizam essa logica ao condensar miiltiplas fases do
corpo em uma Unica imagem continua (figura 5). O vetor do movimento transforma-se em
fluxo Optico inscrito fotograficamente, em uma fusdo entre ciéncia, arte e técnica que
antecipa tanto a gramatica do cinema quanto a decomposicao grafica do movimento de um
soldado. Entre a decomposicao e a inscri¢do, o rastro torna-se imagem, e a imagem, um
dispositivo de inteligibilidade do tempo.

Diferentemente de Muybridge, que separava os momentos em quadros distintos,
Marey, em varias de suas experiéncias, sobrepunha os estagios da acao corporal, criando
uma visualidade de fluxo continuo. Como se o corpo deixasse um rastro de luz no espaco.
Para isso, vestia frequentemente os sujeitos (como o soldado) com roupas escuras e fixava
neles linhas brancas ou marcadores reflexivos, como listras pintadas, o que amplificava a
legibilidade do movimento nas placas fotossensiveis. O resultado é uma grafia 6ptica do
movimento, uma espécie de partitura do corpo que condensa, em um s6 campo visual, a
cinematica do andar humano.

Mesmo apoés o advento da fotografia e do cinema, a questao do traco e do tempo
persiste como uma questao pertinente para o formalismo das vanguardas artisticas. O
futurismo italiano, por exemplo, retoma questoes sobre a linguagem da multiplicacao
grafica, como em Dinamismo di un cane al guinzaglio (1912), em que Giacomo Balla
(figura 5) desenha o movimento por sobreposicao das patas, da cauda de um cao em que se

replica, com pintura, o movimento dinamico de um animal.
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Figura 5: Dinamismo di un cane al guinzaglio, 1912, de Giacomo Balla.

O obturador da longa exposicao é transformado em pincel. Dai a possibilidade de
pensar que a arte rupestre e as vanguardas do século XX compartilham uma mesma
representacao cinematica: conceber a imagem como duracao, fazer do traco o vestigio do
tempo, sem abdicar da fabulacdo sobre o trago continuo como escritura do movimento.
Curioso pensar o modo como a pintura de Giacomo Balla, assim como o bisdao pintado na
pedra de Chauvet (que Herzog chama de “proto-cinema”), ja carregam um pensamento em
comum: a imagem como traco (ou vestigio) do movimento, forjando a antecipacao da acao.
Trata-se do movimento em estado de poténcia, inscrito na luz ou nos pigmentos, operante
como coreografia do visivel.

Seja na escuridao da caverna ou na superficie da pintura, é no cinema que essa
légica reencontra sua forma mais arcaica. O que é pensado aqui como imagem em
movimento, talvez seja menos uma invencao do século XIX do que a atualizacao técnica de
um imaginario motor ancestral, onde o rastro e o fluxo encontram, na imagem, sua

superficie de inscri¢ao.

Fulguras do taumatropio ancestral em Azéma e Cuissot.

Como observa Jussi Parikka, o uso da palavra arqueologia na expressao Arqueologia
das Midias estd menos vinculado a pratica disciplinar da arqueologia enquanto ciéncia
histérica material e mais diretamente relacionado a linhagem foucaultiana, e neste a
escavacao opera como método genealdgico e epistémico. Ainda assim, em entrevista
recente, Parikka reconhece “muitas coisas em comum”™4, especialmente no modo como
ambas se debrucam sobre as formas de materialidade nas culturas industriais, as camadas

de obsolescéncia e as infraestruturas técnicas que estruturam o visivel. Ao lado da

14 MOURA, Cleberson Henrique de; MARTIRE, Alex da Silva; AVILA, Camila de. Arqueologia das midias nas palavras de
Jussi Parikka. Revista Semina, Passo Fundo, v. 21, n. 1, p. 183-191, jan./abr. 2022. Disponivel em:
https://seer.upf.br/index.php/ph/article/view/13693. Acesso em: 23 mar. 2025. p.186
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Arqueologia Digital e da Arqueologia do Contemporaneo, essa perspectiva reconfigura o
escopo da Arqueologia das Midias: nao se trata apenas da escavacao de artefatos
esquecidos, mas de uma critica das condicoes materiais e técnicas do sensivel. Trata-se de
analisar suas duracOes, residuos e mutacoes formais. O que esta em jogo, nesse
cruzamento metodolégico, é menos a fixacdo de um objeto e mais a indagacao sobre modos
de existéncia técnica que atravessam o tempo?s.

E precisamente nesse entre-lugar das esferas do esquecimento, entre a escavacio
material da arqueologia tradicional e os operadores conceituais das imagens no cinema,
que se inscreve o filme-tese: Quand Homo Sapiens Faisait Son Cinéma® (2015), de Azéma
e Cuissot. A obra funciona como ponto de inflexao ao trazer a hipotese da existéncia de
uma espécie de animacao paleolitica, documentando achados com questdes que fazem
repensar a historia técnica do cinema. Estruturado nos moldes do documentario televisivo,
o proprio arquedlogo-cineasta Azéma se apresenta como narrador e intérprete de suas
especulacoes. Em suas perambulacoes, acompanhado por uma voz over que fala das suas
pesquisas, ele vai mostrar que os humanos do paleolitico partilhavam com os modernos a
mesma fascinacao pela imagem e por seu dinamismo latente, uma espécie de imaginéario
técnico anterior a técnica.

O filme carrega uma hipotese discursiva defendida por Azéma e outros colegas
arqueodlogos ao longo de décadas. Como ele mesmo diz: “a descoberta da caverna de
Chauvet confirmou que o movimento era essencial para a arte paleolitica”. E complementa:
“O que me impressiona olhando para essas pinturas é a sensacao de vida representada
pelos artistas pré-histéricos. Eles sabiam como analisar esses movimentos e reproduziam
na rocha o que viam na natureza”. Algumas gravuras ou pinturas possuem cintilagdes ou
borrées, “um pouco como o que vocé pode ver nas animacOes ou nas histérias em
quadrinhos, como mangas hoje em dia”, diz o arquedlogo e também documentarista.

Para sustentar tal proposicao, ele articula um amplo circuito de interlocucao com
uma rede multidisciplinar de especialistas e colegas de pesquisa, como Florence Rivere e
Jean Clottes; gestores de sitios como Antonio Baptista; curadoras e diretoras de museus
como Catherine Schwab; artistas de arte parietal como Gilles Tosello; estudiosos da musica
e da acustica ancestral como o musicologo Iégor Reznikoff; et6logos e especialistas em
comportamento animal como Craig Packer. Recorre, inclusive, aos pesquisadores do

cinema como Dominique Willoughby e Laurent Mannoni, atrds de uma constelacao de

15 bidem., p.186
16 Versdo em inglés do filme de Marc Azéma e Pascal Cuissot, sob o titulo Prehistoric Cartoons: How Paleolithic Artists
Set Their Art in Motion. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=eScXRKplKvY. Acesso em: 27/03/2025.
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saberes e praticas da forma a um campo expandido onde se entrelacam arqueologia, arte,
ciéncia, etologia, estética e mediacao audiovisual.

Ao revisitar essas imagens com olhar investigativo, Azéma formula sua hipétese de
que certas figuras rupestres comportam estruturas narrativas embrionarias. Mais do que
isso, a multiplicacdo de membros em representacoes pictoéricas, a alternancia de posicoes,
o deslizamento entre contornos indicam um principio de animag¢ao que trabalha com a
transformacdo como forma em movimento.

O ponto de inflexao desse percurso se da com a reconstituicao por Rivere de um
objeto talhado em osso (figuras 6), interpretado como um taumatroépio paleolitico. O disco

traz em cada face a imagem de um cervo em posturas distintas.

Figuras 6: Disco 6sseo de Laugerie-Basse, anverso e reverso. Marc Azéma e Florent Rivére recriam o dispositivo no filme
Quand Homo Sapiens Faisait Son Cinéma (2015), explorando seu potencial como “taumatroépio paleolitico”.

Quando girado, essas figuras se fundem, produzindo uma continuidade visual como
efeito Optico, que opera pela persisténcia da visao, oferecendo uma demonstracao concreta
da teoria de Azéma e Rivere'7. Nesse sentido, o cervo em pé e que depois tomba é uma
figura somada em nosso cérebro pela rapida rotacao. Trata-se de uma animag¢ao com dois
“frames”, mas que possui ritmo ao inscrever uma memoria condensada de uma possivel
passagem do animal & morte. E nesse campo conceitual que ambos os arqueoélogos do filme
inserem suas analises. O taumatropio paleolitico aparece como um testemunho da imagem
pensada em sua instancia dinamica. Desde suas primeiras inscri¢coes, o olhar humano ja
investia na poténcia de transformar superficies em fluxos. O animal que cai, o corpo que
desaparece, formando o nicleo de uma imagem ancestral que articula o tempo como

variacdao, de um movimento que se desdobra.

17 Algumas descobertas e a teoria ja foi publicada no artigo pelo documentarista e também pesquisador: AZEMA, Marc;
RIVERE, Florent. Animation in Palaeolithic art: a pre-echo of cinema. Antiquity, v. 86, p. 316324, 2012. Disponivel em:
https://www.cambridge.org/core/journals/antiquity/article/animation-in-palaeolithic-art-a-preecho-of-
cinema/50BBO5A3FDED8AC8CB5F5126249090F9?utm_campaign=shareaholic&utm_medium=copy_link&utm_source
=bookmark. Acesso em: 23 mar. 2025.
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Com o disco reconstruido em maos, Azéma apresenta a experiéncia a Laurent
Mannoni, diretor do patrimoénio da Cinemateca Francesa. O encontro, registrado como um
momento-chave no filme, desloca o artefato do campo da arqueologia material para uma
cena de validacao técnica e conceitual. Ao observar a fusao das imagens no giro do objeto,
Mannoni reconhece sua precisao formal e propoe um novo enquadramento interpretativo.
Para ele, trata-se menos de um precursor direto do taumatrépio moderno e mais de uma
antecipacdo da cronofotografia. Pela relevancia do debate que se estabelece entre os dois,
vale recuperar aqui a troca em sua integralidade.

Ao final da demonstracao, Azéma pergunta: “Entao, no final das contas, este objeto
estd muito mais proximo do pré-cinema?”. Mannoni responde: “Sim, aparentemente, €
preciso ser cauteloso, mas podemos dizer que talvez haja efetivamente um desejo de
representar o movimento”. Em seguida, manipulando o taumatropio paleolitico, o diretor
da Cinemateca Francesa afirma: “Eu gosto do que vocé diz sobre esse desejo de mostrar o
movimento, porque é realmente o que se sente quando se olha para esse tipo de objeto”. E
prossegue: “Quando vocé fala de um desejo por imagens em movimento, naturalmente,
algumas pessoas o acusariam de teleologismo, mas no sentido etimol6gico do termo eu
concordo com vocé. Em outras palavras, eles [os artistas do paleolitico] queriam usar
cinematografia ou a escrita de movimentos, porque nao ha apenas o desejo de representar
o movimento, mas também h4 o desejo de representar uma duracao, a passagem do tempo,
que ¢é tipicamente a propria nocao de Cinema. Entdao, na minha opinido, estamos lidando
com as origens do espetaculo cinematografico como o entendemos no sentido moderno do
termo ‘espetaculo’, que permite que uma cena seja repetida em um loop, rodando em um
movimento ao longo de um periodo e numa determinada estrutura de frames”.

O diretor da cinemateca francesa remete, entdo, ao manuscrito inédito de Wilfred
Day, 25.000 years to trap a shadow quando o autor se depara com a célebre imagem do
javali (figura 7) com oito patas de Altamira, que ele considerava ser a mais antiga tentativa
de sugerir deslocamento. A conversa entre os dois pesquisadores culmina na sugestao de
que esse disco configura um salto interpretativo que reconfigura as origens do espetaculo

cinematografico, apontando para uma linhagem anterior aos dispositivos fotograficos.
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THE CAVE OF ALTAMIRA, SPAIN
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Figura 7: Frame do filme Quand Homo 50;31:61’15 Faisait Son Cinéma (2015), de Marc Azéma e Pascal Cuissot — javali com
oito patas, atribuido a Wilfred Day, 25.000 years to trap a shadow.

A fusdo entre arqueologia material e imaginacao técnica ganha forca quando Azéma
traca os vinculos entre o disco de Laugerie-Basse e os brinquedos 6pticos do século XIX,
como o taumatrépio popularizado pelo inglés John Ayrton Paris e os experimentos do
belga Joseph Plateau. E assim que as “animacdes” paleoliticas sdo reconstruidas com
técnicas modernas de animacao para serem apresentadas a Dominique Willoughby, te6rico
e especialista em cinema de animacao. As sequéncias animadas projetadas a partir das
figuras rupestres, com animais em posturas alternadas, desenhados com deslocamentos
sutis, sobreposicoes, quedas e impulsos, interpelam nao apenas o espectador, mas o
proprio repertorio técnico e conceitual da histéria da imagem em movimento do cinema.

Willoughby observa as imagens paleoliticas reconstituidas por animacao digital e
reconhece nelas uma surpreendente sofisticacao formal. Embora mantenha uma distincao
rigorosa entre sugestao grafica e movimento plenamente animado, sua reacao denota algo
mais do que interesse: revela um deslocamento perceptivo diante do que estd sendo
exibido. Em suas palavras, trata-se de uma “ilusao fascinante sobre o movimento”, uma
questdo que, segundo ele, sempre esteve presente como horizonte da humanidade. As
pequenas pecas animadas, de poucos quadros por substituicdo, pelas maos de Azéma,
inserem-se num campo experimental que busca revelar o que estava latente nos desenhos
milenares: uma organizacao visivel que ja operava em termos de cadéncia, alternancia e
transformacao.

E nesse ponto que o didlogo com Dominique Willoughby adquire espessura teérica,
ao delimitar o marco técnico do cinema pela conjuncao entre sequéncia grafica e maquina
de projecao. Para ele, a imagem s6 se torna verdadeiramente cinematografica quando
subordinada a um sistema regular de quadros, regido pela légica da ilusao continua. O
ponto de inflexdo se inscreve nos experimentos estroboscopicos de Plateau, passa pelo
praxinoscopio de Emile Reynaud e desigua, posteriormente, nas praticas de serializacdo

fotografica que culminam em Edison e os irmaos Lumiere.
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Mas esse marco cronoldgico, apoiado em 18308 com os brinquedos 6ticos, ainda
que operatoério, comeca a esgarcar-se diante da vitalidade plastica das imagens paleoliticas.
Willoughby reconhece, ao menos parcialmente, o alcance dessas experiéncias e observa a
inteligéncia grafica envolvida, a maneira como os corpos representados ja comportam um
principio articulado de transicao, em que o tempo é sugerido pela multiplicacao de linhas,
pela defasagem entre posicoes, pela recorréncia de formas. O que se vé, ali, é uma
animacao rudimentar que se instala nao pelo aparato, mas pela propria estrutura do
desenho.

Em certo momento da conversa entre Willoughby e Azéma se transforma em
contraponto produtivo entre dois modos de pensar o movimento: de um lado, a filiacao
técnico-historica do cinema como aparato; de outro, a imagem como escritura grafica do
tempo, uma memoria visual da mutacio inscrita antes mesmo da invencéo da fotografia. E
nesse campo especulativo que Azéma aposta numa arqueologia expandida da imagem em
transformacao, que alarga o conceito da nocao de cinema e desloca sua origem para um
tempo em que o movimento na escansao do visivel ja operava como forma narrativa e

cognitiva.

Obsessao pelo movimento na cabra do vale do Coa

Em dado momento do documentario, vale destacar a visita de Marc Azéma ao sitio
arqueologico do Vale do Cba, onde dialoga com a representacdo paleolitica da célebre
cabra-montés de duas cabecas, gravada ha cerca de 20 mil anos. Tal como o bisdo de
Chauvet, essa duplicacdo nao deve ser compreendida como um erro de execucdo, mas
como uma operacao visual deliberada.

Antonio Baptista, diretor do sitio, enfatiza essa hipdtese ao descrever a cena (figura 8): no
centro da composicdo, figura um macho que parece portar duas cabegas, uma voltada para frente,
outra girada para trés, sugerindo ndo somente simultaneidade de gestos, mas talvez também uma
narrativa interna a imagem. Duas outras figuras parecem acompanhar a figura da cabra mais
completa, uma acima e a esquerda, outra abaixo e a direita, embora estejam representadas de forma

fragmentaria pela fratura da rocha.

18 vale sublinhar que a tese de Plateau, Dissertation sur quelques propriétés des impressions produites par la lumiére sur
l'organe de la vue, sobre a persisténcia retiniana, em 1829, surge como uma espécie de “certiddo de nascimento
lavrada” ao inaugurar as pesquisas sobre a imagem em movimento que culminam na invencao do cinematdégrafo.
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Figura 8: Gravura da cabra no sitio arqueoldgico do Vale do Coa. Frame com decalque retirado do filme Quand Homo
Sapiens Faisait Son Cinéma (2015), de Marc Azéma e Pascal Cuissot.

Ainda que espacialmente distantes, essas cabras parecem estar em deslocamento,
por conta das suas patas. A figura central, o macho, caminha — e vira a “segunda” cabeca,
segundo Baptista, para olhar em direcio a fémea (pois esta nao tem chifres). A
sobreposicao grafica como duplicacao, longe de comprometerem a unidade da imagem,
inscrevem na pedra o movimento como pensamento visual, talvez até em forma narrativa
condensada. Trata-se de uma cena de alta complexidade compositiva e perceptiva.

A explicacao de Baptista sobre a peculiar cabra do Vale do Cba, com sua cabeca em
duplicacao direcional, é bastante enfatica: nao se trata de uma figura estatica, mas uma
representacio do movimento em travessia. E como observa Luis19, o fato de as gravuras do
lugar com frequéncia recorrerem as representacoes de animais com miultiplas cabecas e
patas, organizadas em direcOes diferentes — vertical, horizontal ou ambas — configura
uma decomposicao intencional da forma em deslocamento. Ou seja, a cabra nao é uma
excecao, tampouco um devaneio grafico isolado de um humano paleolitico.

Cada linha dessa cabra parece tensionar o instante. O animal ndo esta fixado em
uma s6 posicdo, mas como figura que se distribui no tempo. A sobreposicao das cabegas,
uma voltada a frente, outra em sentido oposto, que realizam uma tor¢ao visual: um
movimento condensado em forma, uma imagem que, ao invés de congelar o ente talhado,
expoe a travessia entre estados. Trata-se de uma inscricdo da mudanca, uma imagem que
articula o deslocamento como parte constitutiva da figura, uma maneira de multiplicar a
percepcao sobre 0 movimento no tempo.

Essa acao grafica (de decompor, duplicar, sobrepor) consiste em pensar as figuras
como transicao, inscrevendo no proprio traco uma economia visual da mutacao. Lembra,

assim, a célebre fotografia em exposicao miultipla que retrata o animador Norman

191 UiS, L. Desenhos animados! Uma gramdtica do movimento para a arte paleolitica do Vale do Céa. In: SANCHES, M.
de J. (ed.). Atas da 12 Mesa-Redonda: Artes Rupestres da Pré-Histdria e da Proto-Histéria: Paradigmas e Metodologias
de Registo. Lisboa: DGPC (Trabalhos de Arqueologia, 54), 2012. p. 69-80. Disponivel em:
https://comum.rcaap.pt/bitstreams/649d904b-8739-4ef2-9476-f5¢7162d7001/download. Acesso em: 29 mar. 2025.
p.77
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McLaren (figura 9), diretor radicado no National Film Board do Canada, cujas
fragmentacoes do rosto se duplicam, espalhando-se em instancias temporais, talvez
contenham uma mesma vontade em pensar a figura representada como transicao, estender

o instante até que ele se desdobre em duracao.

h & f’"“ ,v‘-;':.l\
Figura 9: Autorretrato de Norman Mclaren, publicado na biografia escrita por Maynard Collins (Norman McLaren,
1976).

Norman McLaren é um animador renomado, pois soube explorar a plasticidade do
tempo com uma radicalidade comparavel a das superficies rupestres. Como bem definiu
Richard, McLaren além de animador é um artista, cineasta, cientista, inventor e génio
técnico, “obcecado pela ideia de manipular o movimento. Ele via o cinema como um meio
de manipulacdo do movimento”20. Sua preocupacao fundamental passa pela elaboracao do
movimento, com ritmos, com intensidades, e com pausas. Para McLaren, o movimento nao
era um efeito secundério (como se vé em sua obra Pas de Deux, de 1968), mas a propria
matéria da expressdo. Nas definicoes de Richard2:, dai ele enveredar pela historia da
animacao e articular a “criacio do movimento como criagdo do deslocamento”. Animar
significa o ato da “criacao da vida no filme, seja de um ponto, circulo, linha, fantoche ou
pessoa, tornando o animador um criador (da vida e do movimento) e nao um captador (de
uma realidade em movimento)”.

O que se desvela, portanto, nesse arco que vai das cavernas ao cinema de vanguarda,
passando pela fotografia, € uma continuidade de operacoes visuais — seja na pedra, na
pelicula, no papel ou na emulsao fotografica. A imagem em movimento, enquanto

escritura, constitui-se sempre como uma figura ou uma fotografia deslocada pelo artificio

20 RICHARD, Vallieres T. Norman McLaren, manipulator of movement: the National Film Board years, 1947-1967.
Newark (N.J.): University of Delaware Press, 1981. p.13 (tradu¢do nossa)
21 Ibidem., p.16

Revista Territorios & Fronteiras, Cuiabda, vol. 18, n. 1, jan.-jun., 2025



Régis Orlando Rasia Pagina | 355

da luz e das sombras, pela montagem mental da cena ou pela coreografia do olhar. Em
todos esses casos, trata-se de imagens atravessadas por um tempo que as constitui e as
distorce, como se a visualidade carregasse em si as camadas de sua propria duracao.

Nessas trés instancias descritas acima, o movimento nao é estavel e nem estatico
enquanto figura, mas uma vibracao entre estados, como rastro temporal incorporado a
propria forma. Talvez seja esse o traco que melhor define a nocao de imagem em
movimento. Ou entao seria a condicao como tensao entre o visivel e o invisivel, entre o que
passa e 0 que permanece, entre a inscricao técnica e a pulsao espectral da fantasmagoria.

Dai voltar a sequéncia final do filme de Azéma e Cuissot, especialmente quando a
voz over que costura e também encerra a trama percorrida, formula sua conclusao com um
certo grau de assertividade: “O Homo sapiens, humano como nés, ja dominava técnicas
graficas suficientemente complexas para contar histérias. E, ao fazé-lo, lancava mao nao
apenas da imagem estatica, mas de sequéncias estruturadas por trajetérias do movimento
com inscri¢oes visuais de uma pulsdo narrativa que talvez, mais do que anteceder o
cinema, inaugurou uma forma ancestral do olhar cinematografico”.

O filme, ao invés de encerrar o debate, reabre o campo de definicdao: o que é uma
imagem em movimento? O que significa dar vida a imagem? Que historia se escreve

quando se desloca o nascimento do cinema para o interior das cavernas?

Figuracoes nas paredes e a pintura animada em Witold Giersz

Mannoni22 vai argumentar que “o sonho de projetar imagens luminosas e animadas
em uma parede ou tela é tao antigo quanto o sonho de voar”. As imagens, antes mesmo de
sua codificacdo técnico-industrial no interior do dispositivo cinematografico, parecem
operar como um regime de percepcao inscrito na propria constituicdo neurocognitiva do
humano. Nao se trata somente de uma faculdade de recepcao, mas de uma poténcia
produtora, mas uma logica do ver movimento onde h4, talvez, apenas descontinuidades
visuais aparentes.

O que se delineia nessa constelacao visual de analises é a insurgéncia de uma
operacao perceptiva que atravessa milénios e balizas técnicas, desestabilizando a
cronologia tradicional do cinema e restituindo a imagem sua vocac¢ao profunda: a de ritmar
a passagem, de tornar visivel o tempo como figura. A pergunta que as atravessa

permanece: como inscrever o tempo na imagem? Nao se trata de uma resposta Unica,

22 MANNONI, Laurent. A grande arte da luz e da sombra: arqueologia do cinema. Sdo Paulo: SENAC, 2003, p.27
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ancorada na técnica, mas de uma logica grafica e sensivel que antecede e transborda a
propria compreensao do cinema.

E nesse deslocamento que se inscreve o que aqui se entende como arqueo légica da
imagem em movimento: uma forma-ensaio do pensamento visual, na qual o tempo se
condensa, se repete, se duplica e se torna visivel como fratura e fluxo, do trago rupestre ao
clarao fotografico. Como se a propria condicao humana viesse equipada com uma forma de
animacao interior, um impulso imanente a cinese, que verga a imagem a experiéncia do
tempo.

Antes, porém, é preciso alertar para a complexidade que desafia qualquer leitura
simplista da arte paleolitica. Essas imagens nao se limitam a descrever animais ou fixar
figuras isoladas, instauram cenas de perseguicao, colisao, fuga e queda, revelando uma
gramatica visual, por vezes nao figurativa e atravessada por tensdo, movimento e ritmo
formal. Os humanos do paleolitico “pintavam o que viam”, e ainda que a prépria nocao de
“ver” é historica e muda com o tempo, o olhar, tal como o entendemos hoje, é herdeiro de
dispositivos técnicos, regimes estéticos e operacoes culturais constituidas. Basta pensar em
como a arte moderna instaurou seus proprios regimes de visibilidade, suas fabulagoes
sobre os corpos e as paisagens. Também o paleolitico, a sua maneira, criou com aquilo que
via, mas sob o crivo de seus proprios mitos, das cosmogonias e gestos rituais. Suas imagens
performam um mundo visivel do ponto de vista destes humanos, nada diferente de nos.

Nesse sentido, vale atentar para a repeticao de contornos, as sinédoques visuais, as
dimensdes esquematicas, a sobreposicdo de perfis, a defasagem entre membros com
operacoes graficas que compdoem uma modulacdo temporal da forma. S3o ritmos visuais
que antecedem qualquer fixacao fotografica, como inscricoes de duracao, de travessia e de
transfiguracao. Dai pensar que as imagens aqui discutidas, ndo sao um ponto de chegada
perceptivo, mas um operador de variacdo que pensa o tempo como deslocamento do corpo,
ficcionalizacao da expressao artistica.

Isso nos conduz ao terceiro filme analisado: a fAbula animada de Witold Giersz, que
ocupa uma posicao singular na tradicdo da animacao no Leste Europeu. Artista visual e
cineasta polonés, Giersz desenvolveu um modo de expressao inconfundivel, no qual a cor
pulsa como matéria viva e a acao grafica se prolonga em instancias do movimento
animado. Sua obra inscreve-se entre a pintura e o cinema, convertendo o quadro animado
em uma superficie plastica em transformacao continua. Entre os cerca de sessenta filmes
que compoem sua trajetoria, Signum (2013) se destaca como uma espécie de arqueologia
animada, alicercada na reconstrucao especulativa do traco ancestral. Premiado por sua

exceléncia técnica no festival Anima Mundi (2016), reconhecido no Brasil e
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internacionalmente, o filme faz da virtuosidade formal uma reflexao sobre o passado que
especula a origem a partir da propria condicao de materialidade pictorica.

Enquanto forma criativa, nas palavras de Giersz, ele nao busca reconstruir as
imagens rupestres, deseja reativa-las em suas logicas de fabricacdo. Em entrevista

(traducao nossa), ele chegou a afirmar:

Sempre tive interesse pela arte rupestre. Sabia que um dia faria um filme
sobre isso, mas por muito tempo nado sabia como abordi-lo. S6
recentemente percebi que a solucdo era simples: pintar diretamente sobre a
pedra, como os artistas pré-historicos fizeram. Esse processo seria também
uma inovacao técnica na animacao feita diretamente sob a cAmera.2s

“A animacado é anterior a camera”, Witold Giersz diz em entrevista concedida a
Armata (traducao nossa)?4. A partir desse pressuposto, delineia-se a hipotese de que o
quadro pintado é parte de uma etapa ritual antiga. O carvao, a argila, a pedra nao sao
simulacros, mas extensoes da matéria original e pintar sobre a rocha é também tocar num
mecanismo da expressdo. A imagem em movimento, tal como o filme a concebe, nao se
limita a tela ou a pelicula, mas como experiéncia arqueologica do visivel, como eco que se
repete em diferentes estratos materiais minerais.

Dai pensar na presenca do diretor logo na abertura do filme (figura 10). Ouve-se a
voz do proprio Giersz, que narra sua chegada a caverna e descreve a textura da pedra como
quem reconhece um corpo antigo. “Artistas pré-historicos pintavam nas partes convexas
da rocha, desse jeito”, diz, enquanto a lanterna percorre o relevo. Afirma, também, que nao
pode levar a pedra ao estadio, mas guardara sua forma, textura e cor, revelando um

compromisso com a memoria da matéria como motor visual.

Prehistoric artists painted on convex parts of the rock, like this.

Figura 10: Frame do filme Signum (2013), com a presenca do corpo do diretor Witold Giersz inserido na prépria
narrativa, vasculhando a caverna.

3 ARMATA, Jerzy. Witold Giersz: Animacja narodzita sie przed naszg erg. Magazyn Filmowy SFP, Warszawa, n. 52, out.
2015. Publicado em: 7 ago. 2016. Disponivel em: https://www.sfp.org.pl/2016/baza_wiedzy,310,23570,1,1,Witold-
Giersz-Animacja-narodzila-sie-przed-nasza-era.html. Acesso em: 26 mar. 2025.

24 |bidem.
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Essa cena de abertura opera como chave de uma leitura pelo modo como a parede
serve de base e suporte para a pintura. A primeira imagem, depois de sua apresentacao
como presenga, ¢ a de uma mao em negativo (figura 11). Trata-se de um tipo de esténcil
primitivo em que o contorno da mao humana é impresso na parede por meio da
pulverizacao de pigmentos por sopro . Essa mao funciona como indice ancestral, marca de

presenca e inscricao inaugural, anterior a figuracao, que parece dizer: “eu estive aqui”.

Figura 11: Frame do filme Signum (2013), a mado representada como um icone recorrente nos sitios de arte rupestre,
atestando a presenga humana.

E nesse territorio subterraneo e escuro, iluminado por tochas, que o primeiro cavalo
emerge (figura 12). Pintado em sequéncia com variagoes sutis de posicao, ele ocupa um
espaco entre quadro e fluxo. O deslocamento lateral da camera, cada vez mais veloz,
transforma a sucessao em ritmo (figura 13). Cada figura, inicialmente distinta, comeca a
escorregar para o interior de cada imagem que sucede. Com a velocidade da mudanca, a
pintura se transforma em movimento, pois o olho ja nao distingue a singularidade de uma
imagem apenas, e sente a sucessao de quadros que se sobrepdoem cada vez mais velozes. O

traco se anima pela montagem Optica e a parede torna-se simulacro da pelicula.

B X4 3
Figura 12 e 13: Dois frames do filme Signum (2013), que representam cavalos distintos e que, ao serem combinados em
sequéncia, sugerem um fluxo continuo pelo movimento constituido pela justaposicdo grafica.

Dai em diante, nao ha mais como conter a velocidade dos frames convertidos em
imagens em movimento. Revela-se uma manada em galope e a espreita de um grupo. A
sequéncia se articula como danca de cascos sobre a pedra. Os cavalos de Giersz vibram

como pura energia cinética e essa reveréncia se converte em ritmo ao desenhar o tempo.
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Em seu climax, a sequéncia culmina na transfiguracdo, os corpos dos cavalos se
desprendem da rocha, atravessam o quadro, tornando-se presenca flutuante. E nao se trata
de uma faculdade de recepcdo, mas de uma poténcia produtora em didlogo com a
persisténcia retiniana, o efeito estroboscopico, que se desdobram para além do
movimento, mesmo na imagem que deixa de ser estéatica.

A trama segue mostrando humanos ancestrais que perseguem os animais e, assim, o
signo cede ao instinto primordial da caga como sobrevivéncia. A imagem animada impele
0s corpos em suspensao, com cenas de predaciao versando a sobrevivéncia, recheada de
figuras humanas se lancando sobre animais. Cabras saltam de uma parede a outra,
utilizando as reentrancias como trampolins visuais. As pedras funcionam como caminho,
enquanto a ideia de uma imagem na caverna se converte em estadio animado. Superficie,
cenario e dispositivo se fundem e a topografia da rocha guia a animacao e o espaco se
transforma em coreografia 6ptica.

Giersz, ao pintar quadro a quadro sob a camera, recusa a logica fabril da animacao.
Reconecta o cinema a sua materialidade primeira: luz, parede e pigmento. A imagem
projetada é encarnada. Ou melhor, petrificada. Cada quadro é uma inscricao efémera,
performativa da mao do animador que atua como uma espécie de xama visual, médium
entre uma dimensao ancestral e a imagem técnica. Sua pratica funde arte e techné,
sensibilidade audiovisual e experimentacao técnica do composito criativo da arqueologia.

Cabe um alerta contra o fascinio das reconstituicoes modernas: a acao pré-historica
nao responde as mesmas categorias da arte tal como a conhecemos. Ela obriga a
reconfigurar o pensamento sobre criatividade, sobre o simboélico e sobre a propria
condicdo humana. Aquilo que hoje se convencionou chamar de “arte rupestre” talvez
devesse ser pensado nao como arte nos moldes contemporaneos, mas como uma
convencao de inscricdo cosmogobnica, mediacdo entre mundos, representacoes do sagrado
e que pairam sobre o simbolico do cotidiano. Sabe-se que muito do sentido destas imagens
se perderam e, portanto, nao é possivel colocar em uma mesma balanga a arte rupestre e a
arte como se entende hoje.

Mas, e se a imagem ancestral for, antes de qualquer representacao, uma pratica de
arquivamento mineral da experiéncia humana? Se for uma midia no sentido pleno,
anterior ao alfabeto, a escrita, a linguagem tal como é conhecida? Surge, entdo, a caverna
pintada como uma midia de base como cena animada, capaz de tratar o rochedo grafado
como uma superficie de inscric¢ao.

E entdo que Signum desloca sua operacdo perceptiva em direcdo aos regimes de

fabulacdo préprios da animacdo, para animar o invisivel do tempo. Mais adiante, na
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sequéncia final, o filme se reorganiza ao redor de si, fechando-se em seu signo ao emergir,
por fim, da caverna. A acao do diretor polonés engendra uma continuidade interessante: a
camera o acompanha enquanto ele deixa o ambiente subterraneo. Vé-se o metro, o ventre
técnico da cidade moderna, ascendendo a superficie, onde se depara com grafismos
inscritos nos muros urbanos.

O filme opera uma montagem simbolica entre tempos e suportes, em que a inscricao
rupestre encontra sua persisténcia nas marcas urbanas contemporaneas. O grafite é como
um prolongamento da pulsao grafica, da necessidade de riscar a parede, de gravar um
traco, de instaurar uma presenca humana como figura no mundo. Esse continuum desloca
a caverna para o concreto moderno, sem que se perca o vinculo entre corpo e superficie. A
cidade torna-se o exterior da caverna, em espacos entre mediados que cercam transicoes
entre o artista paleolitico encenado e o cineasta experimental da animacao.

E entao, como desfecho, Signum retorna a mao. Novamente uma mao em negativo,
semelhante aquela que assombra as paredes do paleolitico: contorno, auséncia, presenca
espectral. Essa mao reaparece como emblema grafico que paira sobre a histéria da
animac¢ao. A manufatura (manus facto) das imagens. A mesma que assina o filme, que
desenha, que imprime luz sobre a pedra, agora traduz, no negativo da tela, os anseios da
animacao como forma arqueol6gica, como inscricao ritmica do tempo.

E assim que se analisam os experimentos animados de Griersz em paralelo com as
pinturas rupestres, sequéncias fragmentadas que parecem tentar preceder o que se
entende como cinema, atestando uma inclinacdo perceptiva anterior a maquina. Uma
animacao como tentativa de inscrever o tempo em suas deliberadas acoes, seja com carvao

sobre a rocha, seja com luz fotossensivel sobre a pelicula.

Sublimacoes da cronofotografia em Grazieli Procépio e Serra da Capivara

Grazieli Procopio apresenta uma série de questoes no video de divulgacao cientifica
Abrigo do Indio — Comunicadores do Passado — Grafismos rupestres em Palestina de
Goids (2012), algo que ela e Sibeli Viana2s investigam no artigo a respeito da visualidade e
da intencionalidade da arte rupestre da chamada Tradicao Nordeste. No sitio analisado,

situado no cerrado brasileiro26, os grafismos apresentam temas e arranjos que remetem

25 pROCOPIO, Grazieli; VIANA, Sibeli. Visibilidade e intencionalidade das pinturas rupestres no sitio GO-CP-33, em
Palestina de Goids, Brasil. Boletim do Museu Paraense Emilio Goeldi. Ciéncias Humanas, Belém, v. 16, n. 3,
20200050, 2021. Disponivel em: https://www.redalyc.org/journal/3940/394070171003/394070171003.pdf. Acesso
em: 23 mar. 2025. p.2

26 O sitio analisado, localizado no cerrado brasileiro, foi escolhido por sua proximidade com o recorte geografico que
atravessa também minha prépria investigacdo, voltada a arqueologia do cerrado.
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explicitamente ao movimento. Tal aspecto ndo se limita a uma dimensao estilistica, mas
revela uma logica compositiva distinta de outras tradicoes da arte rupestre no Brasil.

Um dos aspectos fundamentais da analise de Procopio e Viana esta na atencao a
superficie de inscricao e no modo como o ordenamento do espaco era importante para os
humanos ancestrais. As autoras observam que os relevos, saliéncias e depressoes da rocha
foram utilizados propositalmente na composicdo das figuras. Em alguns casos, essas
irregularidades geram efeitos de volume e profundidade que intensificam a sensacao de
movimento2’. Essa observacao permite compreender a rocha como suporte, mas também
como parte do elemento no processo visual.

As autoras propdem que as pinturas ndo foram feitas de uma s6 vez, mas compostas e
atualizadas ao longo do tempo, com novas inser¢des que dialogam com grafismos anteriores. Tal
questdo gera um efeito de estratificacdo temporal, uma montagem visual em camadas, que aproxima
essas praticas da logica da edi¢do cinematografica ou da sobreposi¢do fotografica. Essa leitura das
tedricas diz muito sobre pensar as inscrigdes rupestres como palimpsestos visuais, de modo que
muitas das imagens analisadas estdo localizadas em posi¢des que exigem esfor¢o fisico para serem
vistas sem a mediagdo técnica dessa separagao cromatica. O espectador vai além da sala confortavel
do cinema, pois precisa mover-se, subir, agachar-se ou contornar obstaculos, dizem as teoéricas. O
acesso a imagem, portanto, implica um movimento corporal, fazendo do ato de ver uma experiéncia
performativa como deslocamento no espago?®.

Vale observar a figuracao circular do animal, cuja disposi¢ao grafica sugere uma logica de
percurso, rotacao ou repeticdo ciclica, uma imagem que tensiona a no¢do de tempo linear e se
aproxima da ideia de loop (figura 14). H4 aqui uma modulag¢do do tempo que escapa a sequéncia
progressiva das figuras que se repetem, ndo para avangar, mas para retornar. Essa operagao visual se
insinua como uma antecipacao arcaica daquilo que, milénios depois, seria formalizado como um
principio fundamental da animacdo moderna: a repeticao ciclica da imagem, que opera segundo

logicas semelhantes as da imagem técnica da cronofotografia (vista anteriormente).

27 pPROCOPIO, Grazieli; VIANA, Sibeli. Visibilidade e intencionalidade das pinturas rupestres no sitio GO-CP-33, em
Palestina de Goias, Brasil. Boletim do Museu Paraense Emilio Goeldi. Ciéncias Humanas, Belém, v. 16, n. 3,
20200050, 2021. Disponivel em: https://www.redalyc.org/journal/3940/394070171003/394070171003.pdf. Acesso
em: 23 mar. 2025. p.2

28 |bidem, p.15
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Figura 14: Imagens com os tracos figurativos realcados pelo aplicativo iStretch, dispostas no video Abrigo do indio —
Comunicadores do Passado a esquerda, uma possivel figura animal em disposi¢do circular; Figura 15: a direita, formas

humanas que podem representar multiplos individuos ou a sequéncia gestual de um Unico corpo em movimento.

= T -

H4, inclusive, uma possivel figura humana em disposicao linear (da esquerda para a
direita), como uma repeticao formal que pode remeter a presenca de multiplos humanos
(as coletividades), mas também pode remeter a singularidade de um corpo em movimento,
em gesto ritual (figura 15). Essa imagem de Palestina de Goias nao deixa de se relacionar
com questoes também encontradas na Serra da Capivara, facilmente associadas até mesmo
a movimentos e esportes olimpicos da nossa era moderna29.

Na investigacdo conduzida por Cotes et al. (2024)3°, analisam-se duas cenas de arte
rupestre localizadas em sitios do Parque Nacional Serra da Capivara, mais especificamente
no Sitio Arqueolégico Toca da Fumaca, sdo analisadas a partir da hipotese de que
representariam praticas corporais analogas ao flic flac e a piramide humana. A semelhanca
formal entre essas figuras e outras encontradas em contextos distintos, como no abrigo de
Palestina de Goias, permite tracar aproximacOes iconograficas e interpretativas entre
diferentes sitios vinculados a Tradicao Nordeste. Os autores observam que “ao que tudo
indica, as duas cenas de arte rupestre sugerem uma expressao de atividade fisica”31, sendo
“o primeiro um exercicio de ginastica ritmica desportiva, e, o outro, uma cena acrobética
que se encaixam dentro do conceito de significado social da cultura corporal do movimento
humano”32. O texto articula aportes da Educacao Fisica, da arqueologia e da antropologia
para refletir sobre modos de inscricao grafica do corpo em acdo, sugerindo que praticas
motoras hoje reconheciveis como acrobacias ou jogos colaborativos teriam sido

representadas por especialistas em capturar o movimento.

2% SOUZA, Eric; TITO, Wenner. Olimpiadas pré-histéricas? Pinturas rupestres de 40 mil anos “mostram” esportes;
compare. ge.globo.com, Teresina, 8 ago. 2024. Disponivel em:
https://ge.globo.com/pi/olimpiadas/noticia/2024/08/08/olimpiadas-pre-historicas-pinturas-rupestres-de-40-mil-anos-
mostram-esportes-compare.ghtml. Acesso em: 24 mar. 2025.

30 COTES, Marcial; PAIVA, Leandro; SOARES, Artemis de Aratjo; JUSTAMAND, Michel; OLIVEIRA, Gabriel F. de; ALMEIDA,
Vitor José Rampaneli de. Arte rupestre: a cultura corporal do movimento antes do Brasil. In: OLIVEIRA, Gabriel F. de et
al. (org.). Arte rupestre brasileira: multiplas visdes. Embu das Artes, SP: Alexa Cultural; Manaus, AM: EDUA, 2024. v. 2,
p. 153-167.

31 |bidem, p.58

32 Ibidem, p.162
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Ainda que os proprios autores33 mantenham uma cautela interpretativa, lembrando
que se trata de uma leitura situada — “movimentos corporais, assumidos na
contemporaneidade como ginasticos e acrobaticos” —, destacam que qualquer anéilise
parte de “interpretacoes, inferéncias e conjecturas. Nao é certeza de que, quem produziu
tais imagens, tinha a mesma intencao e preocupacao de mostrar o que nos parece ser hoje”.
Nesse sentido, talvez nao se trate de compreender uma intencao determinista, mas de
reconhecer que, nas imagens que nos chegam aos olhos, manifesta-se a forca do corpo
enquanto acao gestual. A figura em posicao de salto, com os bragos apoiados e as pernas
elevadas, dificilmente passa despercebida de um olhar: ha nela a condensacao de uma
energia, a sugestao de um vetor em ato.

A imagem parece operar como captura de um instante cinético com sua duracao
tensionada no espaco. Essa qualidade vibratil do traco aproxima a inscri¢cao rupestre de
outras experiéncias visuais que intentaram decompor o tempo do corpo em movimento. E
nesse ponto que as cenas analisadas nos sitios rupestres em Piaui e Goias, encontram uma
ressonancia inesperada com os experimentos cronofotograficos de Etienne-Jules Marey,
nos quais o corpo humano é convertido em prospecgao grafica, tracado em séries continuas
como uma linha de for¢a, como na imagem de Movements in Pole Vaulting (figura 17). Ali,
como aqui, o movimento nao se limita a um deslocamento, mas se revela como uma

escritura dinamica da forma no tempo.

Figura 16: A esquerda, Cat in Walk Changing to Gallop de Fadweard I\/I‘uybridge (1887); Figura 17: a direita, Movements
in Pole Vaulting de Etienne-Jules Marey (c. 1890).

A analogia e a correlacdo entre os grafismos rupestres e as experimentacoes visuais
modernas do registro fotografico do corpo como série temporal nao sao involuntarias.
Estao ancoradas na logica da recorréncia grafica como forma de ritmar a imagem. A figura

rupestre disposta circularmente instaura um circuito de movimento que pode sugerir tanto

33 COTES, Marcial; PAIVA, Leandro; SOARES, Artemis de Araujo; JUSTAMAND, Michel; OLIVEIRA, Gabriel F. de; ALMEIDA,
Vitor José Rampaneli de. Arte rupestre: a cultura corporal do movimento antes do Brasil. In: OLIVEIRA, Gabriel F. de et
al. (org.). Arte rupestre brasileira: multiplas visdes. Embu das Artes, SP: Alexa Cultural; Manaus, AM: EDUA, 2024. v. 2,
p.155
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o rastro de multiplos corpos quanto a decomposicao sequencial de um tnico gesto ritual.
Trata-se de pensar a figura como fluxo, o corpo como vetor e o tempo como algo que se
inscreve pela repeticao e variacao das formas.

E dificil afirmar, com certeza, se os grafismos rupestres representam coletividades
em acao ou a decomposicao de um tinico corpo em movimento. Muito destes significados
se perderam com o tempo. No entanto, sustentar que a fratura da decomposicao do tempo
seriam prerrogativas exclusivas da imagem técnica fotografica moderna talvez revele mais
pretensao historiografica do que acuracia critica. Dai pensar no decalque (figura 14) dessas imagens

oriundas do video de Procopio para apetecer ainda mais a indagagao.

IR LA SRR § FEEW

Figura 14: Imagem decalcada com vetores desenhados proveniente do video Abrigo do Indio — Comunicadores do
Passado — Grafismos rupestres em Palestina de Goidas.

Se a cronofotografia se consolidou no final do século XIX como dispositivo técnico
voltado a decomposicao do movimento animal e humano, os grafismos rupestres que
representam movimento parecem operar em outro regime material e sensivel, obviamente,
seguindo uma logica de serializacdao da acao. Pensar a operacao de paralelismos visuais em
contextos ancestrais (ainda que fundamentada em outras materialidades, regimes
perceptivos e intencionalidades) permanece como um dos grandes desafios da
interpretacao e legibilidade da arte rupestre. Pois nao havia um dispositivo 6ptico capaz de
registrar ou reproduzir a acdo, mas havia, inegavelmente, um saber compositivo que
tensionava a imobilidade da imagem estatica e antecipava (ou talvez até inaugurasse) a

ideia do movimento como operacao grafica.

Conclusao

A guisa de conclusao deste ensaio, nao se pretende revisitar o estatuto da invencao
do cinema, mas sondar o impulso da imagem em movimento, entendendo essa busca como
uma proposicao especulativa nomeada de arqueo légica. Essa nocao propde pensar os
grafismos rupestres como matrizes perceptivas e compositivas da visualidade em

movimento como pensamento grafico. Nessas inscricoes, a decomposicao do movimento

Revista Territorios & Fronteiras, Cuiabda, vol. 18, n. 1, jan.-jun., 2025



Régis Orlando Rasia Pagina | 365

nao aparece como vestigio de um passado pré-técnico, mas como enuncia¢ao de uma logica
visual ancestral que antecipa, em sua propria opacidade, a emergéncia da imagem técnica
moderna.

Retomar essas questoes a luz da arqueologia das midias, sem pretensao de resolvé-
las, mas justamente para reabri-las, € como tocar uma superficie ainda quente: vestigio de
uma combustdo ancestral. E mesmo que se critique o retorno ao passado original,
compreende-se sua forca. Pode ser que seja mesmo necessario, de tempos em tempos,
regressar a esse ponto inaugural, como quem escava as camadas de um conceito que nunca
se sedimenta por completo.

E nesse sentido que a arte do periodo paleolitico pode ser pensada como inscricio
de uma animacao interior, uma forma de cinese imanente a condicao humana, que verga a
imagem a experiéncia do tempo. O erro recorrente nas leituras arqueologicas da imagem
animada é buscar no passado as promessas do presente. Mais ainda é buscar ver no
Paleolitico uma infancia ou inocéncia do cinema, ou até as circunstancias do primitivismo
da camera. Essas e outras questOes tratam-se de um anacronismo reconfortante, que
converte a imagem ancestral em embrido da maquina 6tica a um simulacro de dispositivo.

Se o cinematdgrafo, enquanto dispositivo técnico, foi formalmente inventado no
final do século XIX, em 1895, a historia da imagem em movimento (e sua poténcia de
fabulacao, registro e repeticao) é, de fato, muito anterior a ele. Em outros termos, a
maquina pode ser que seja nova, mas 0 maquinismo nao, ja que o desejo da imagem em
movimento é, certamente, ancestral. Talvez se trate de um delirio 6ptico, uma pulsao
inscrita no cérebro desde que nos tornamos humanos modernos, ditos sapiens, e
atravessados por um desejo persistente de ver o movimento acontecer na imagem.

Contudo, vez ou outra, a pergunta retorna: afinal, o que é o cinema? Uma pergunta
que precisa ser feita longe dos moldes de definicio fechada e também distante da
inquietacdo ontologica formulada por André Bazin34 em seus escritos fundamentais.
Porque essa pergunta — o que é o cinema? — ndo se resolve em uma esséncia, mas
atravessa a propria histéria do dispositivo e sua vocacao estética. O que ha para além dessa
crenca no real? O que resta quando se desloca o cinema de sua dependéncia da imagem
fotografica?

Algumas respostas passam, portanto, pela ideia de que a “imagem em movimento”
carrega, em sua etimologia, o peso de uma escritura grafica. Kinema (xivnua), do grego,

significa “movimento”; -graphos, escritura ou gravacao. Como observa Mannoni, o cinema

34 Para o fildsofo francés, o cinema estaria atrelado a uma fragil fidelidade ao verossimil, com sua ontologia fundada na
inscricdo fotografica. Cf. BAZIN, André. O que € o cinema? Volume |: Ontologia da imagem fotografica. Sdo Paulo:
Cosac Naify, 2004.
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pode ser entendido como uma “escritura do movimento”, uma inscricao técnico-mecanica
da cinética, mesmo quando essa imagem resulta de figuras desenhadass3s.

E nessa operacio linguistica, entre escritura e movimento, que se encontra a captura
do tempo, ndo apenas como circunstancia técnica, mas epistemologica. A nocao de cinema
aqui discutida, portanto, liga-se menos a invencao industrial do século XIX e mais a forca
etimolodgica de um imaginario anterior: o rastro e o fluxo encontrando, na imagem, uma
superficie para se inscrever. Por mais evidente que pareca, a imagem em movimento nao
se reduz ao fotografico. Ela o antecede. Esta antes da pelicula, antes do papel sensivel.
Habita um tempo em que a mao ainda governa o gesto, antes do disparo da camera,
participando da inscricdo como quem desenha. O que h4 no desenho que o descola do
mundo visivel e, a0 mesmo tempo, o faz ressurgir por outras vias?

E assim que se retorna, de tempos em tempos, a pergunta fundamental: o que é,
afinal, a representacio da imagem na histéria da humanidade? A que regime de
sensibilidade, de inscricdo e de pensamento ela pertence? Como se o cinema, em sua
mutacao incessante de formas e tecnologias, precisasse reaprender e nomear-se. Ou, quem
sabe, a questionar as proprias nominagoes que o constituem.

O que estd em jogo nas representacoes das pinturas rupestres ndo é a imagem em
movimento, mas a impressao do movimento como imagem estatica, que nao se realiza na
sequéncia, mas na fratura. Que nao se enquadra apenas entre quadros sucessivos, mas na
justaposicao de pernas, chifres, linhas. Antes da fotografia, ha o impensavel do movimento,
aquilo que a técnica ainda ndo conseguiu tornar visivel. A técnica vird depois: para

amputar, para quantificar, para estabilizar e desestabilizar os sentidos.

Recebido em 07 de abril de 2025.
Aceito em 03 de junho de 2025.

35 MANNONI, Laurent. A grande arte da luz e da sombra: arqueologia do cinema. S30 Paulo: SENAC, 2003, p.297
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