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Resumo: A proposta deste trabalho, que expde a interlocucdo de duas pesquisas distintas,
é discutir as possibilidades estéticas e narrativas do documentario animado biografico, a partir da
analise do curta Ryan, de Chris Landreth. Interessam, particularmente, problematizar opcGes de
representacdo e processo de realizacdo em obras deste (sub)género, tendo como cenario os
multiplos caminhos que o digital oferece e, também, os desafios que a “cultura do eu” traz para o
documentério.
Palavras-chave: documentéario animado, biografias, documentario biografico, Ryan, Chris
Landreth.

Abstract: This work's proposal, which combines two different researches, is to discuss
the narrative and aesthetic possibilities of the animated biographic documentary, using the short
film Ryan, by Chris Landerth, as a base. It is of particular interest to problematize the options of
representation and of the creative process of this (sub)genre, having as a scenery the multiple paths
that the digital offers and, also, the challenges that the "me culture™ brings to the documentary.
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Resumen: La propuesta de este trabajo, que expone la interlocucion entre dos
investigaciones diferentes, es discutir las posibilidades estéticas y narrativas del documental
animado biogréfico, a partir del analisis del corto Ryan, de Chris Landreth. Interesa, en concreto,
problematizar opciones de representacion y proceso de realizacion en obras de este (sub)género,
teniendo como escenario los multiples caminos que ofrece el soporte digital y, también, los
desafios que la "cultura del yo" trae al documental.

Palabras claves: documental animado, biografias, documental biografico, Ryan, Chris Landreth.

Résumé: La proposition de ce travail, qui traite de l'interlocution entre deux recherches
distinctes, est de discuter les possibilités esthétiques et narratives du documentaire animé
biographique a partir de I'analyse du court-métrage Ryan, de Chris Landreth. L'intérét est ici de
mettre en question les différents modes de représentation et le processus de réalisation des films de
ce (sous)genre, ayant comme contexte les multiples chemins de I'image digitale et ainsi que les
défis que la "la culture du soi" (ou culture du je) posent au documentaire.

Mots-clés: documentaire animé, biographies, documentaire biographique, Ryan, Chris Landreth.

Introducéao

O projeto de relatar uma vida esta inscrito na histéria, ndo ha pouco tempo.

Inspirado por esta certeza, Francois Dosse debrugou-se sobre esta travessia,

* Ambas autoras da Universidade Federal Fluminense.. Emails: indiamartins@gmail.com e
denisetavares51@gmail.com.
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cunhando frases como “Todas as geracdes aceitaram a aposta biografica” (2009:
11), enquanto procurou classificar o género, desde suas primeiras manifestaces
até as multiplas propostas atuais. Historiador, sua sistematizacdo esta sempre
colada a éarea, localizando a biografia em seus altos e baixos conforme era
reconhecida pelos profissionais da Historia.

O empreendimento de Dosse e de outros autores que se debrucaram sobre
a biografia, tais como Aigrain, Bourdieu, Oates, Clifford, Gaucher, Batchelor,
Epstein, Kendall, Lacouture, Legrand, Nicolet, Christianson, estdo praticamente
restritos a escrita biografica, traducdo literal do termo. Neste sentido, é 6bvio que
a discussdo que apresentam cerca biografos e obras em tensdes que ndo abarcam
integralmente o universo do audiovisual, quando pensamos em sua especificidade.
Mas, por outro lado, a construcao do género, que historicamente sofreu mutacoes,
é referéncia relevante para os propoésitos deste artigo. Primeiro porque, como
reconhece Dosse, que classificou a biografia em trés grandes modalidades
definidas temporalmente — a idade herdica, a modal e a hermenéutica — é possivel
ver “claramente que os trés tipos de tratamento da biografia podem combinar-se e
aparecer no curso de um mesmo periodo” (Dosse, 2009: 13), situagdo que também
encontraremos na biografia audiovisual. Segundo, porque aceitar as classificagoes
sugeridas por Dosse ndo exclui a percepcdo de que se a finalidade biogréafica
movimentou-se ao longo da histdria, certos pactos permanecem como
caracteristicas do género, independentemente da linguagem: a intencdo de
veracidade em relacdo aos fatos apresentados sobre a personagem biografada; o
desenho da personagem construido a partir de fontes documentais e testemunhos
e, finalmente, a é&nsia pelo reconhecimento da singularidade do sujeito
biografado.*

Ha, ainda, a relacdo de forte envolvimento entre biografo e biografado,
gue remonta a origem do género, reconhecido pela primeira vez no século IV a.C.,
na Grécia Antiga, conforme Momigliano (1993). Origem que, segundo o autor,

faz da biografia uma narrativa que privilegia o carater moral do individuo, visto

! N&o estamos considerando aqui as significacées desta singularidade, também variaveis ao longo
da historia. Por exemplo, a reavaliagdo do homem comum, tornado ideal-tipo, a partir dos Annales.
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sob a Gtica publica, em uma combinagdo que articula o real e a ficcdo, dado seu
objetivo pedagogico. Tal abordagem coloca a biografia como licdo de vida e
exemplo a ser seguido, estratégia cujo auge é o modelo hagiografico da Idade
Média e que, flexionado, pode, de algum modo, ser também reconhecido na
férmula contemporanea. Se ndo pela idéia de referéncia exemplar, pelo menos
pela de distin¢do, algo que numa sociedade massificada como a nossa é bastante
valorizado, principalmente apds os anos 1980, quando da redescoberta do sujeito
em combinacdo com o que Sarlo chama de “cultura da memoria” (Sarlo, 2007). A
autora, que discute a forte emergéncia do testemunho como reconstituigéo
legitima do passado,”? reconhece que a forca da visibilidade publica das
manifestacdes individuais ocorre por estarmos vivendo uma época de valorizacao
do sujeito e de onipresenca dos meios audiovisuais.

Esta onipresenca tornou-se, de certo modo, instrumento ideal para
cristalizar o diagndstico de Lasch que, nos anos 1980, apontava a extrema
contradicdo de um sujeito individualizado que exaltava regras e valores, desde
que estas ndo se aplicassem a ele, e mantinha-se em permanente estado de desejo
e ganancia (Lasch, 1984). Em outras palavras, enquanto se formatava a
redescoberta do sujeito, este, valorizado, percorria uma espécie de involugdo
historica, abracando o que poderiamos chamar de ego infantil ao movimentar-se,
privilegiadamente, por suas vontades, sem se preocupar com invas@es ao territorio
do outro. Um quadro que revela sua forca e persisténcia, se observarmos o que
ocorre no You Tube ou outros locais da Internet, onde sobram manifestagdes
narcisicas, que alguns preferem celebrar em nome da ampliacdo dos espacos de
inclusdo e participacdo enguanto outros, como Andrew Keen (2009), condenam
veementemente, ndo exatamente por este motivo, mas, em especial, pela
percepcao de que o meio digital também permite uma profunda quebra de regras e

valores que estabilizaram a sociedade ocidental.

2 Ela refere-se, particularmente, & situacdo na Argentina quando do processo democratico, um
momento em que as vitimas da Gltima ditadura militar do pais (1976-1983) testemunharam contra
seus algozes. “Nenhuma condenagao teria sido possivel se esses atos de memoria, manifestados
nos relatos de testemunhas e vitimas, ndo tivessem existido”. (Beatriz Sarlo. Tempo Passado.
Cultura da Memoria e Guinada Subjetiva. SdoPaulo/Belo Horizonte: Cia das Letras/Ed. UFMG,
2007, p. 20).
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N&o se trata, aqui, de discutir questdes em torno do que ocorre na Web 2.0.
O que nos interessa, na verdade, é a percepcao de que compdem 0 nOSSO cenario
alguns indicadores que talvez expliquem a alta demanda em torno das biografias
audiovisuais e, nelas, o destaque aos documentario biograficos justamente porque
combinam a forca do testemunho corroborado agora, ndo pela garantia do
documento historico, mas também porque torna-se documento da histéria. Além
deste fator, ndo podemos ignorar o acumulo das imagens, agora presencas vivas
nos arquivos, a serem buscadas e utilizadas sem que se faca muita exigéncia em
torno das novas contextualiza¢Bes pois a isso se chama liberdade de criacdo ou
modos de interpretacdo. Por Ultimo, acrescente-se a este material a propria
travessia do género biografico que, mesmo perdendo legitimidade em alguns
momentos, manteve-se proximo ao publico, em abordagens sintonizadas ao
contexto histérico e cultural do periodo. Alinhamos, assim, biografias
iluminadoras de personagens que destacam-se da totalidade ou podem ser
simbolos indicativos desta, em uma leitura socioldgica, por exemplo.

Ora,com tal demanda, constatada na ampliacdo de documentarios
biogréaficos — e 0 cinema brasileiro pos-retomada é um indicador objetivo desta
situacdo® - ndo € simples conciliar a ideia de uma sociedade narcisica, voltada ao
préprio eu, marcada pela dissolucdo dos referenciais morais classicos como
destacam, por caminhos diferentes, autores como Keen e Bauman,” com a

producdo de filmes que focam sujeitos e vidas singulares. Entretanto,

® No chamado ano-marco da Retomada, 1995, ao lado da ficcdo biografica Carlota Joaquina,
princesa do Brazil, de Carla Camurati, temos Banana is my Business, de Helena Solberg. O filme
¢ um documentario sobre Carmem Miranda e conquistou mais de 15 mil espectadores. Se o
nimero ndo parece expressivo comparado ao mega sucesso da obra de Camurati (publico:
1.286.000), ele é 10 vezes maior do que o publico do segundo documentario mais visto. Nos anos
seguintes, manteve-se a tendéncia de produgdes biograficas nos seguintes pardmetros: menor
nimero de ficgdo concentrando maior nimero de espectadores, em contraponto a ampliagdo de
documentarios biogréficos e relativa uniformizacdo de publico, configurando, a nosso ver, uma
média que revela a tendéncia de aceitacdo do género, principalmente se considerarmos as
condicGes de distribuicdo do documentério brasileiro (ainda bem precarizadas). Além disso, ha o
circuito alternativo que o DVD proporciona, algo que merece ser mensurado, em que pese todas as
dificuldades, entre outras, pelo grande numero de locadoras no pais, incluindo as “informais” (para
ndo dizer ilegais).

* Referéncia a série de obras de Zygmunt Bauman, idealizadas a partir do conceito de
”modernidade liquida” (2001), que o autor desdobrou em “identidade liquida”, “amor liquido”,
etc, todas sustentadas pelo imperativo da adaptabilidade inevitavel do sujeito na pés-modernidade,
tragando um paralelo com a fluidez, caracteristica dos componentes liquidos.
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estabelecemos este vinculo se reconhecermos a potencialidade do audiovisual
como um dos elementos da cultura e da arte que traduz nossa complexa situacéo
social. Isto significa, também, localizar esta producdo sintonizada as origens da
biografia, quando esta era distinta da historia e definida por Plutarco de modo
simples: “Nao escrevemos historias, mas vidas” (apud Dosse, 2009: 405). E talvez
seja essa uma das fabulacdes que nos permita entender porque um género, a
animacéo, fundado sob a égide da arte, tenha voltado-se ao documentario.

Tema da tese de doutorado de uma das autoras® deste artigo, o
documentério animado é definido “como um projeto audiovisual, que parte do
registro de imagens live-actions, as vezes somente de &udio, de situacGes, de
personagens e espa¢os da realidade que, posteriormente, sofrem intervencdo de
animacao” (Martins, 2009: 34). Esta defini¢do evita incluir aspectos como
técnicas e suportes utilizados na realizagdo do documentério animado, por
entender que a animacdo é uma linguagem que dispde de uma variedade de
técnicas que podem ser utilizadas, dependendo do objetivo do realizador.
Portanto, estas ndo devem ser um fator determinante para a classificacdo. O
mesmo pode ser dito em relagéo ao registro inicial a partir do qual seréo criadas as
imagens animadas. Ou seja, tal registro também pode ser feito com qualquer
suporte: camera fotografica, cinematografica, de video, digital, etc.

No entanto, pode-se ponderar que o termo, por acoplar dois amplos
campos distintos dicotdbmicos - a animagdo, uma “representacdo ficcional” e o
documentario, uma “representacdo realista” — impOe delimitar 0 universo
abordado. Deste modo, chamaremos de documentario animado apenas os filmes
de animacdo que tém um referente no mundo real, sendo que quase sempre a
presenca deste referente é materializada a partir de fotografias, desenhos, filmes,
etc, que sdo atualizados no documentario animado. Também a banda sonora, 0
que inclui os mondlogos ou dialogos, sdo quase sempre oriundos das préprias
personagens representadas pela animacdo. E mesmo quando o documentario

animado representa situacdes subjetivas como sensag6es, sonhos, sentimentos etc,

® India Mara Martins. Documentério animado: experimentacdo, tecnologia e design. Rio de
Janeiro: Tese de Doutorado, PUC-RIO, 20009.
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a relacdo com o mundo real se da através da personagem que vivencia estas
situacoes.

Também incluimos como trilhas que devem ser observadas para a
caracterizagdo do documentério animado, as func@es retdricas utilizadas nestes
filmes, o que nos permitiu uma classificagdo de tais fungdes: a) descrever
situacbes, ou seja, fazer referéncia direta ao mundo historico (neste caso,
incluimos todos os relatos do passado: biograficos, reconstituicdes historicas e
cientificas etc), b) representar sensacdes, isto €, valorizar as sensa¢des oriundas de
estados subjetivos de personagens (sensacfes como medo, alegria, ansiedade,
assim como, sonhos, delirios, imaginacfes); e c) estabelecer relacBes entre
situacOes visiveis e invisiveis, estabelecendo vinculos entre 0 mundo histérico e o
mundo subjetivo (misturar situacdes objetivas com sonhos, delirios, que fazem
sentido no universo que representam).

Por ultimo, vale destacar que, apesar da variedade de técnicas de animacao
que existem, em relacdo ao modelo live-action® podemos agrupar 0s
documentéarios animados em dois grandes grupos. O primeiro e mais comum €
aquele que utiliza imagens live-action junto com animacédo. Bicycle Messenger
(2005) € um bom exemplo deste estilo, pois apresenta imagens live-action em
todo o filme e somente o personagem principal (0 mensageiro) é feito em
animacdo (rotoscopia digital’). O segundo, e mais radical, utiliza recursos de
animacdo na totalidade do documentario, e apresenta um filme animado como
resultado final. Ryan (2004), biografia do animador canadense Ryan Larkin,

Drawn from memory (1995), uma autobiografia do animador Paul Fierlinger e

® Expressdo utilizada pelos animadores para se referir a filmes, seriados e afins, com atores reais,
em oposicao as animacgdes, cujos personagens sdo em desenho, e ndo atores de carne e 0sso.

” Rotoscopia é uma técnica usada na animag&o, na qual temos como referéncia a filmagem de um
modelo vivo, aproveita-se entdo cada frame filmado para desenhar 0 movimento do que se deseja
animar. Atualmente o termo rotoscopia € usado de forma generalizada para os processos digitais
em que se desenha imagens sobre o filme digital produzindo silhuetas. Esta técnica continua sendo
vastamente usada em casos especiais, onde o recurso do chroma-key ndo pode ser utilizado de
forma satisfatoria. Para saber mais sobre o documentério animado Bicycle Messengers ver o site:
www.bicyclemessengersmovie.com
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The moon and the son (2004), autobiografia de John Canemaker, sdo exemplos do
segundo estilo.?

Enquanto um hibrido do documentério e animacdo, o documentario
animado, como j& destacamos, apresenta referéncias dos dois campos. Em relacéo
as caracteristicas documentais podemos citar referéncias ao documentario classico
como a narracdo em off, entrevistas e inser¢do de material de arquivo: “Quanto
mais perto os filmes animados se conformam a representacdo naturalista e usam
convencdes genéricas de algumas formas documentarias (por exemplo, o uso de
‘voice-over’, a retorica dos especialistas, o uso da informagdo factual, etc), mais
pode ser dito que demonstram tendéncias documentarias.” (Wells, apud Ward,
2005: 85).

Esta aproximacdo ndo impede que o documentario animado valha-se de
outros recursos que, a nosso ver, explicitam a relagcdo cada vez mais intensa com a
tematica biografica. Em tempos de “cultura do eu” e de valorizagdo do sujeito, as
possibilidades narrativas e técnicas do documentéario animado permitem romper
com um dos grandes desafios impostos ao documentario biogréafico: a traducédo do
universo emocional subjetivo das personagens. Valsa com Bashir (2008),
autobiografia de Ari Folman, por exemplo, tem como estratégia narrativa uma
estrutura de plots dramaticos, recorrendo, sem pudor, a recursos da ficcdo, o que
Ihe permite traduzir, de forma intensa, o perturbado contexto emocional que quer
representar em seu filme. Ja Ryan, de Chris Landreth, é ainda mais radical em sua
proposta, expressando as intensas emogdes das personagens com cores, distor¢oes
e movimentos o que “quebra”, ainda mais seu elo com o realismo, algo que,

particularmente nos interessa.

® Nos dois estilos podemos encontrar todo tipo de intervencdes graficas (letreiros, graficos,
intervencgdes sobre as personagens em animacao ou em live-action), representacdes iconograficas
(fotos, desenhos, recortes de jornal, revista etc) e diferentes técnicas de animacdo, desde as
artesanais (stop-motion, animagao no acetato, animacao na areia, no vidro, de objetos) até as que
exigem suporte computadorizado (3D, rotoscopia digital etc).
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Lancado em 2004, Ryan traca um perfil biografico do animador
canadense Ryan Larkin, que nasceu em 31 de julho de 1943, em Montreal, e
faleceu em 14 de fevereiro de 2007, em Saint-Hyancinthe, Quebec. O filme Ryan
revela que, ap6s um imenso sucesso, tendo sido inclusive indicado para o Oscar
da Animacdo com Walking (1968), o animador tornou-se alcoolatra e viciado em
cocaina. Larkin estudou Belas Artes e no inicio dos anos 1960 foi contratado pelo
National Film Board of Canada. Logo despertou a admiracdo de Norman
McLaren, que o apoiou na realizacdo de seus primeiros filmes. Seu ultimo
trabalho foi Street musique (1972). Depois disso, Larkin ndo conseguiu fazer mais
filmes pois ja estava bastante comprometido com o uso de alcool e drogas. Ele se
aposentou em 1978.

Até o lancamento do curta de Landreth, Ryan Larkin vivia em um abrigo e
pedia trocados no Boulevard St. Laurent, em Montreal. Embora tenha largado as
drogas, ainda era alcoolatra, com saude fragil, depressdo e confusdo mental. Apds
0 sucesso do documentario, Chris Landreth criou um fundo para que Ryan saisse
das ruas e voltasse a trabalhar mas ele permaneceu nas ruas até falecer em
fevereiro de 2007, eventualmente pedindo esmolas e “observando o movimento
das pessoas”, de acordo com Landreth e com a seqiiéncia final do documentario.

Ryan ganhou o Oscar de Animacgdo em 2004.

Tematica biografica no documentario animado: o caso Ryan

Diferente de Ryan Larkins, a relagdo do diretor Chris Landreth com a
animacdo comegou aos 27 anos. Antes deste contato era engenheiro mecéanico,
especialista em mecénica de fluidos. Incomodado com o fato de sua atividade
estar cada vez mais sendo utilizada em pesquisas com fins militares, comecou a se
desencantar com a profissdo. No comeco dos anos 1990 foi trabalhar na
Universidade de Illinois, em um laboratorio de Computagdo Grafica. Na
Universidade teve seu primeiro contato com o software Wavefront e em 1994 foi
beta-tester de uma das principais empresas de desenvolvimento de softwares, a

Alias/Wavefront (atualmente Autodesk).
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Chris Landreth encontrou Ryan Larkin nas ruas mas teve a chance de
maior contato com o artista em uma selecdo de filmes para o Festival de Ottawa
quando, por uma feliz coincidéncia, um dos convidados ndo pdde comparecer e
Landreth sugeriu 0 nome de Ryan para o organizador. Em palestra no Anima
Mundi 2005 (Papo Animado de 16 de julho de 2005°%), Landreth contou que,
durante os trabalhos de selecdo, os outros jurados tinham dificuldades de conviver
com Ryan, que era uma pessoa dificil por conta do alcoolismo. No entanto, ele
ficou totalmente encantado pela obra de Largin quando os animadores, que faziam
parte da selecdo, mostraram seus filmes. Decidiu, entdo, fazer um documentario
animado sobre ele, dando continuidade aos testes com o software Maya, da
empresa Alias/Wavefront, que havia utilizado pela primeira vez para realizar sua
animacdo Bingo. Baseado na peca Please disregard this play, produzida em
Chicago em 1993 por Greg Kotis e a Neo-Futurist Theater Company, o
documentério animado Bingo é desenvolvido por Landreth a partir da gravacéo do
audio da performance do grupo e incorpora excitantes e bizarras imagens criadas
pelo diretor do filme, como suporte para sua historia (Fig.1).

Em Ryan a mesma férmula é utilizada: a animacdo parte de uma situacao
real (a entrevista com o animador Ryan) e os dialogos resultantes da entrevista
somados as intervengdes graficas para enfatizar a atmosfera e o0s aspectos
emocionais da situagdo — o que Chris Landreth chama de “Psicorrealismo” —

garantem a estrutura do filme.

® Em 2004, Chris Landreth esteve no Festival Internacional de Animacdo - Anima Mundi/RJ,
quando deu esta declaracéo.
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Fig.1: Bingo, de Chris Landreth.

Ryan pode ser considerado um tipico perfil jornalistico (ndo fosse o
suporte 3D): temos a entrevista com 0 personagem-tema, consulta a fontes que
conviveram com o personagem (Felicity, ex-mulher de Ryan, e Derek o seu
produtor na época), fotos e imagens de arquivo das experiéncias vividas pelo
personagem. Foram 20 horas de entrevistas e muitas imagens de arquivo, um
material concentrado em 14 minutos, duracdo final do documentario. Mas héa
também uma série de referéncias diretas ao documentério classico: voice over,
entrevistas, apresentacdo de recursos iconograficos — fotos, desenhos, animacdes
— que ajudam a reconstituir a historia do entrevistado. E, ainda, referéncia ao
Cinéma Vérité, em momentos como a participacdo do documentarista Landreth
como personagem do documentario e também de Ryan Larkin, que faz a
representacdo visual de dois entrevistados (Felicity e Derek) com seus préprios
desenhos.

Em seus estudos sobre a narrativa filmica e o realismo, Wells afirma que,
na animacédo, o que € particularmente significativo é a apresentagdo dos eventos
[narrativos] e, mais especificamente, como a ordem, ou 0 nUmero, ou a extensao
desses eventos encontra singular emprego e execuc¢ao na forma animada (Wells,
1998: 68). Neste caminho, o autor agrupa as estratégias narrativas em dez
modalidades, entre elas, a metamorfose, que é a capacidade de transformacao de
uma imagem em outra completamente diferente. Essa habilidade, ainda segundo

Wells, permite que seja criada uma “ligagdo fluida entre imagens através do
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processo de animacdo em si”, sem que para iSsO seja necessario recorrer a
montagem, por exemplo. Com isso, a logica narrativa pode ser evitada e, ao
mesmo tempo, serem criadas linearidades temporais e espaciais imprevisiveis.
“Possibilitando o colapso da ilusdo do espago fisico, a metamorfose desestabiliza
a imagem, confrontando horror e humor, sonho e realidade, certeza e
especulagao” (Wells, 1998: 69).

Em Ryan, a utilizacdo da metamorfose ocorre em varios momentos do
filme, como um recurso de transicdo. Exemplos marcantes desta estratégia
ocorrem nos momentos em que os dois animadores, Ryan Larkin e o proprio
diretor Chris Landreth, sdo tomados por suas memorias e medos € 0 espaco é
dissolvido. Ou, ainda, quando o diretor procura representar o medo que Ryan tem
de perder a criatividade e seu proprio medo como animador estreante.

Outro aspecto fundamental classificado por Wells é a condensagdo, também
bastante comum em qualquer tipo de linguagem audiovisual e que tem suas
origens no primeiro cinema. Trata-se do processo de compressdo da informacéo
narratologica em um periodo de tempo limitado. Na animacdo, a condensacao
prioriza 0s movimentos mais diretos entre aquilo que pode ser chamado de
premissa narrativa e resultado relevante. Ou seja, pode ser entendida como o
movimento entre o estabelecimento do contexto e a problematizacdo deste. Em
Ryan, exemplos de condensacdo sdo 0s momentos em que Landreth entra na
cafeteria do albergue e explica, em voice-over, o que foi fazer 14 ou quando o
diretor sugere que Ryan pare de beber e temos um take breve dele com uma
caneca de cha.

Também no dominio da condensacdo encontram-se as elipses. O corte
eliptico, por exemplo, é a representacdo de eventos que simbolizam a passagem
do tempo, o que pode ser atingido através do fade out, do fade in e da dissolucédo e
sobreposicdo da imagem, também usados no cinema tradicional. Ryan condensa
20 horas de entrevistas em 14 minutos de filme, mantendo o propésito de narrar o
que considerou intenso na vida do protagonista e incluindo as emocgfes que
ocorrem durante a propria entrevista. Um exemplo deste recurso narrativo é a

forma como o diretor mostra a perda da criatividade de Larkin, ocasionada pela
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intensificacdo do vicio e revelada na entrevista com o produtor Derek. Para
simbolizar a situacdo da personagem, que reconhece o potencial destrutivo do
consumo de alcool e drogas, o diretor faz com que Ryan interrompa a memoria
ruim com a batida da sua méo esqualida na mesa. Desta forma, o filme explicita o
posicionamento da tensdo entre representacfes do passado (memdria/mito/fato
historico) ou futuro (projecdo) com a representacdo do presente, em um jogo
essencial que liga memoria a identidade: “A memoria ¢ um elemento essencial do
que se costuma chamar identidade, individual ou coletiva, cuja busca € uma das
atividades fundamentais dos individuos e das sociedades de hoje, na febre e na
angustia”, assinala Le Goff (2008: 469).

Esta identidade, que no documentario realizado com a captura de imagem
pela camera tende a mimesis, ganha outro contorno na animacdo, em funcao tanto
da estrutura narrativa quanto da estética visual que, no caso de Ryan é bastante
significativa pois o filme sobrepde, gradualmente, & medida que a tensdo aumenta,
0 uso da abstracdo (simbolo/metafora) ao identificAvel e figurativo (hiper-
realismo).

Entre os critérios classificados por Wells estdo as relacbes associativas. De
acordo com o autor elas se referem a criacdo de uma dialética narrativa através do
confronto entre imagens desconectadas, ligadas por justaposicdo ou fusdo que, ao
serem associadas, geram um sentido que transcende os sentidos que as mesmas
imagens possuem isoladas umas das outras. Essa tensdo provocada pelas relacfes
associativas entre imagens diversas constitui basicamente um dos efeitos mais
interessantes da montagem, no cinema tradicional (vide a experiéncia de
Kulechov). O principio da montagem possibilita “relacdes associativas que vao
além dos dominios das representacGes padronizadas do tempo e do espaco,
privilegiando o psicologico e emocional e podendo subverter os métodos
tradicionais de se contar histrias (Wells, 1998: 93). E o que acontece nas
sequéncias em que Landreth é afetado pelo relato de Derek sobre a decadéncia de
Ryan — uma fusdo da cabeca dos dois animadores faz esta relagdo associativa
estabelecendo que o medo de todo artista € perder a criatividade, algo que afeta

Landreth, neste momento vivendo a confortavel posicdo de entrevistador.
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Assim como o contraste entre imagens, as tensdes entre sons (diegéticos ou
ndo-diegéticos) e imagens também podem ser criadas, fazendo emergir
significados ocultos da narrativa. O sentido de ‘esta acontecendo agora’ sugerido
por diferentes tipos de mdusica constantemente informa a narrativa emocional
implicita de uma obra. No caso de Ryan, além do audio das entrevistas, alguns
sons sdo acrescentados: trilha sonora do inicio, sons dissonantes nos momentos de
caos mental, tanto de Larkin quanto de Landreth, inclusive sons que tém a funcgéo
de pontuar o timing das emocGes. Por exemplo, quando Ryan interrompe a
lembranca da sua decadéncia, no ja citado tapa na mesa, e também depois da sua
explosdo emocional, ap6s o diretor do filme sugerir que ele pare de beber, quando
ouvimos o ruido de um cartaz caindo da parede.

Todo este universo de emocdes e sensacOes precisa estar presente nas
personagens. Diferentemente do cinema tradicional, na animagdo cabe ao
animador trabalhar as técnicas empregadas pelo ator e, por fim, imbuir o
personagem a ser animado com essa energia cinética, com aquilo que possibilita a
ilusdo de vida. Thomas e Johnston dedicam um capitulo de The Illusion of Life
para tratar dos problemas da atuag&o no filme animado. Eles afirmam que ambos,
ator e animador, usam simbolos para construir uma personagem na mente do
espectador: gestos, atitudes, expressdes e temporizacdo. Porém, enquanto o ator
usa seus proprios sentimentos para acionar essas ferramentas, o animador precisa
de alto grau de objetividade em sua andlise para construir em seu filme tal
universo emocional. Disney, por exemplo, concebia o pathos como ingrediente
principal num filme de animagdo: “Na nossa animagao, nds devemos mostrar nao
apenas as acOes e as reagdes de um personagem, mas nos devemos retratar
também através da agdo... o sentimento daqueles personagens” (Thomas;
Johnston, 1981: 473).

No entanto, ha no National Film Board uma corrente de animadores que
coloca esta questdo mais colada ao animador, vislumbrando na extenséo corporal
deste, os principios que vai utilizar em seu filme. O argumento baseia-se no fato
do animador experimentar 0s movimentos para depois representa-los na

animacdo, estratégia que os animadores de técnicas artesanais reforcam pois
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acreditam que a forca e a tensdo emanadas de seus corpos no momento da
realizacdo impregnam a animacdo. Landreth mostra que Larkin, seguidor de
McLaren, também era um adepto desta pesquisa corporal de movimentos. “Na
elaboracdo de um filme animado — qualquer que seja a abordagem -, a
composicdo do movimento segundo certa série de imagens pressupde um
conhecimento que ¢, simultancamente, empirico e extremamente codificado”
(Graca, 2006: 131). Em Ryan, a performance de cada personagem tem como
referéncia a situacdo real da entrevista realizada por Landreth. Por isso
percebemos um cuidado no detalhamento dos gestos: Larkin movimenta as méos
de forma descoordenada enquanto fala; Felicity tem movimentos lentos que
revelam sua forma avolumada; Derek coloca uma mao sobre a outra antes de
comecar a falar e Landreth move os olhos com curiosidade a cada resposta e
reacao do protagonista.

Extensédo direta da encenacgéo, a coreografia evoca a premissa essencial da
animacdo, 0 movimento, cuja construcdo enfatiza especialmente quatro
elementos: peso, espago, tempo e fluidez. Para Wells, “Enquanto a forma animada
claramente se move através do ‘tempo’, e inerentemente ilustra a ‘fluidez’, ela s
pode dar a impressao de ‘espago’ e ‘peso”’ (1998: 112). O movimento
coreogréafico, contudo, ndo se limita a danca propriamente dita. Uma série de
condicdes tematicas pode estimular e orientar a representacdo do movimento
coreografico, a exemplo da intencdo de criar uma formacgdo de grupo (circulos,
filas, etc.) ou de orientar o corpo no espaco, trabalhando tensdes, como firme/leve,
rigido/flexivel, preso/solto.

Em Ryan, hd um visivel cuidado de Landreth com a animacdo dos
movimentos de seus personagens, particularmente em relacdo ao protagonista.
Mas o diretor também se preocupa com a caracterizacdo do seu biografado, em
especial quanto a seus aspectos psicoldgicos que ele busca traduzir utilizando
recursos graficos. A mais evidente — e nem por isso menos impactante — é a opgao
pela retirada de partes do cerebro e da cabeca de Larkin, como forma de revelar a
destruicdo causada por anos de consumo de cocaina e alcool. Além disso, aspecto

o diretor atribui ao animador uma magreza esquelética, que representa mais a sua

-03-



india Mara Martins; Denise Tavares

fragilidade emocional do que seu real aspecto fisico. Nas fotos utilizadas como

referéncia para a modelagem, vemos um Ryan com uma estrutura corporal normal
(Fig. 2).

Fig. 2 — Da esquerda para direita: a) Foto de Ryan Larkin. b) A modelagem de

Larkin pela CG. c) As impressfes de Landreth sobre Ryan, desenhadas
durante a entrevista. d) A caracterizacdo final de Ryan, criada
com carvéo e modelada pela CG.

Para explicar a estratégia que adotou, Landreth cria a expressdo
“psycorealism”: “Meu trabalho de animagdo usou e continua a usar o
fotorrealismo, mas o que me interessa mais ndo esta dentro do fotorrealismo no
CGIl, (Computer-Generated Imagery), mas em elementos cooptados do
fotorrealismo para servir a uma finalidade diferente - expor o realismo do incrivel,
do complexo, do desordenado, do caético, qualidades deste mundo que, as vezes,
e sempre opostas a nds, chamamos de natureza humana. Eu defino isto como o
psicorrealismo.” (Robertson, 2004: 7).

Essa abertura ao psicorrealismo atravessa o filme. Apesar de sustentado
pelas entrevistas estas, em varios momentos, s6 continuam pelo &udio, em off,
como no momento em que sdo mostradas fotos de Ryan e de sua esposa, na festa
do Oscar. Sdo imagens trabalhadas com intervencdes graficas que procuram
traduzir o sentimento predominante das personagens que vivem a situacgdo, para
além do que mostram. Neste caso, apesar do evidente deslocamento ja poder ser
constatado na inadequacdo do vestuario, pois 0s dois se vestem como dois hippies
em uma festa de gala, o diretor demarca ainda mais suas personagens,

envolvendo-as em uma tinta néon rosa, que serd retomada na figura de Felicity,
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quando a entrevista volta a cena. A sequéncia é interrompida com o primeiro
plano dado a Felicity, a grande paixdo de Ryan, que da um depoimento. Em
seguida, j& na entrevista, como num passe de magica o animador irrompe a cena e
revela que ainda a ama. Duas méos animadas, no quadro posterior, se tocam,
dando ao sentimento amoroso uma dimensdo onirica e intensa, 0 que o torna

presenca viva na tela (Fig. 3).

S0
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Voltando aos conceitos estabelecidos por Wells, vale a pena comentarmos
o que ele chama de penetracdo, definida como a “habilidade de evocar o espago
interior e retratar o invisivel” (Wells,1998: 122). Através do modo penetrativo,
conceitos abstratos podem ser visualizados na animagdo ou seja, a penetracdo é
essencialmente uma ferramenta reveladora, usada para desvelar condicGes e
principios que estdo escondidos, ou estdo além da compreensdo do espectador. Ao
invés de transformar materiais ou simbolizar idéias particulares, a penetracdo
possibilita que a animacdo opere além dos confinamentos dos modos de
representacdo dominantes e caracterize uma condi¢cdo ou principio em si mesmo,
sem recorrer ao exagero, ou a comparacdo. Landreth utiliza esta estratégia logo na
primeira cena de Ryan, no banheiro, quando a cAmera 3D penetra na sua cabeca e
revela em segundos um imenso campo de girassois para, em seguida, trazer a tona
suas memorias. E neste banheiro que o animador Chris Landreth se apresenta a
Ray Larkin e explica os seus propdsitos. Na mesma cena ele revela sua
participagdo no filme, quando se olha no espelho e seu rosto passa a ter varias

intervencdes graficas: além dos ja citados girassois ha varios curativos (bandaids)
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colados em seu pescoco. O diretor explica que estes sdo as marcas de suas
experiéncias e cita seu primeiro trauma, aos dois anos, quando aparece uma foto
sua em preto & branco e sua cabeca é amarrada por feixes de fios coloridos até
quase esmaga-la.

O segundo cenario do filme ¢é a cafeteria do abrigo onde Ryan estava
hospedado. O lugar é simples, com alguns personagens bizarros, cheios de
“marcas graficas”, o que desvenda seus destinos e vidas tortuosas. Seus corpos
também representam seu estado de espirito: hd uma personagem caracterizada
com cabelos e barbas feitos de fios coloridos totalmente arrepiados, traducdo de
sua grande irritacdo e, ainda, um ser ambiguo, ao que parece feminino, que tem
seu pescoco e rosto colados sobre a mesa enquanto fuma um cigarro
languidamente. A cor predominante do local € cinza, a cor institucional do abrigo.
Mas, quando entra ali, Landreth avisa que vai encontrar uma paleta de cores, na
figura de um senhor, que foi um grande animador. A entrevista, entdo, se
transforma em um didlogo, uma interacdo entre entrevistado e entrevistador. Em
funcdo dos temas abordados, as varias referéncias graficas inseridas nos
personagens vao sofrendo mutagdes. Os movimentos sdo sutis, minimos, o que
segundo o diretor é extremamente dificil de animar.

Também ndo foi simples criar a atmosfera do filme, fundamental para sua
composicdo e compreensdo pois, no universo cinematogréafico, € ela que da o
“tom” a representacdo, caracterizando-a, atribuindo-lhe propriedades, qualidades e
intensidades. Segundo Gil (2005) a atmosfera no cinema pode ser pensada como a
atmosfera intrinseca ao filme e a atmosfera que se estabelece entre o espectador e
a representacdo projetada, sendo que cada uma possui 0 seu préprio sistema,
também ele composto de atmosferas especificas. Como o0 nosso foco de analise é
a representacdo, vamos abordar a atmosfera cineplastica e o que influencia a
estética adotada por Landreth em Ryan.

Segundo o diretor de fotografia Henri Alekan a atmosfera cineplastica é
“..a integracdo no complexo plastico de elementos ativos (dindmicos) —
personagens e objectos, e elementos passivos (estaticos) — lugar e cenarios, num

clima cuja origem é sempre fisica e cujo resultado € sempre psicologico. A
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atmosfera é o “ligante” da componente filmica ou pictérica. E a “atmosfera” que
d4 o tom & obra. E através dela que o visual relembra & nossa memaria — que
acumulou as nossas experiéncias vividas, que os fenébmenos fisicos (frio, chuva,
nevoeiro, sol, calor, seca, etc) tém correspondéncias psiquicas, que se traduzem
por desconforto, tristeza, mistério, medo, angustia, felicidade, alegria, etc.”
(Alekan, citado por Gil, 2005: 17).

Ao criar o ambiente de sonho, caos e desorganizacdo que marcam Ryan,
Chris Landreth utiliza recursos de pintura existentes no software Maya. Desta
forma, também nos cenarios, o diretor nos revela uma percepcao ndo realista do
mundo fisico. Mas a pintura ndo é utilizada somente para definir a estética dos
cenarios, ela também é objeto de citacdo. Na sequéncia final, em que reconstitui
um boulevard em Montreal, o diretor coloca um homem sem rosto, em uma clara
referéncia a obra The Son of Man, de Magritte, junto aos outros passantes para 0s
quais Ryan Larkin pede esmolas. Fica claro, ali, que as artes plésticas sdo uma
referéncia constante nas escolhas estéticas do diretor e talvez ai esteja a esséncia
da sua rejeicdo ao foto-realismo, que pode ser observada claramente na sequiéncia
da rua de Montreal.

Para a cena da rua (Fig. 4), a modeladora Helen Zotalis Van Emmerik
gastou quatro meses recriando detalhadamente uma parte da cidade de Montreal
em 3D. Conseguiu seu objetivo utilizando milhares de fotografias e depois as
distorceu. “A distorcdo mudou o sentido, a imagem parece mais pintada, mais
interpretativa. N6s usamos efeitos da pintura manchada, que foram colocados de
forma estratégica no modelo 3D (Landreth in Robertson, 2004: 43).

Fig. 4: Boulevard de Montreal recriado em 3D
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A pintura utilizada quebrou o modelo realista. Desta forma, Landreth
poderia fazer movimentos com uma camera virtual em torno da paisagem urbana.
A rua, as vitrines, os parquimetros, tudo o que esta em cena foi submetido a este
tipo de pintura. No entendimento de Landreth, esta técnica de pintura os colocou
em um espago mais interpretativo, algo que podemos interpretar de diferentes
formas. No entanto, o fato de observamos que todos os letreiros da rua estdo
invertidos, como em um espelho, nos leva a pensar na cena do banheiro. E como
se a partir do momento em que Landreth entrou no abrigo e se olhou no espelho
do banheiro, mergulhasse, também, em um mundo que existia neste objeto,
configurado, assim, um reflexo distorcido do nosso. Algo proximo ao classico
infantil Alice, ou até mesmo um trocadilho entre reflexdo e reflexo. Ou seja, eles
estdo do outro lado, e estdo dentro de si.

Na cafeteria, Landreth aplicou a mesma técnica, criando um modelo 3D da
sala, das mesas e das cadeiras, que sdo réplicas quase surreais de um local como
este. Para tanto, valeu-se da perspectiva ndo linear, algo que também vai quebrar
o realismo, pois este é justamente ancorado na perspectiva linear, ou no chamado

"ponto de fuga”. (Fig. 5)

Fig. 5: Perspectiva ndo linear da cafeteria do abrigo

Karan Singh, um dos animadores de Ryan e pesquisador do Departamento
de Computacdo da Universidade de Toronto, coloca como referéncia para a
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perspectiva ndo linear criada em Ryan a pintura cubista. Pois € justamente com a
pintura cubista que teremos a representacdo dos objetos tridimensionalmente,
numa superficie plana, sob formas geométricas, com o predominio de linhas retas.
N&o representa, mas sugere a estrutura dos corpos ou objetos. Simula-se um
movimento em torno dos objetos tendo uma visao de todos os angulos visuais, por
cima e por baixo, percebendo todos os planos e volumes.

O recurso da perspectiva ndo linear é utilizado por Landreth também no
banheiro da primeira sequéncia. Enquanto ele se encontra no banheiro olhando no
espelho ndo percebemos a diferenca na perspectiva e sé vemos que hd uma
qualidade de pintura diferente dos espacos, estes geralmente criados em 3D. Mas
qguando ele se retira temos uma imagem de cima e outra de frente, que ja nos
mostram uma perspectiva diferente. Talvez a propria visdo do documentarista,
que tem uma perspectiva distorcida pela sua prépria subjetividade ou pela falta de
um conhecimento mais profundo da complexidade do outro (Fig. 6).

Fig. 6: Banheiro distorcido pela perspectiva néo linear *°

Com a perspectiva ndo linear utilizada por Landreth os diferentes pontos
de fuga distorcerdo o espaco e modificardo a incidéncia de luz sobre os objetos,

criando a atmosfera psicorrealista que o diretor deseja.

0 patrick Coleman & Karan.Ryan Singh. Rendering your animation nonlinearly projected,
Dynamic Graphics Project. Computer Science, University of Toronto, 2004.
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Contribuicdes de Ryan a animacao, ao documentario e a biografia

A participacdo de Chris Landreth como um personagem do documentario
animado Ryan ndo foi uma decisdo que surgiu com o projeto inicial do filme.
Conforme afirmou o diretor na ja citada palestra no Anima Mundi 2005, ela foi
definida quando percebeu que, se ndo aparecesse, 0 documentario ficaria
“desequilibrado, voyeurista e desonesto”. E enfatiza que nao hé qualquer processo
terapéutico em sua participacdo, pois sua inclusdo na obra deve-se,
principalmente, para equilibrar a estrutura narrativa.

O momento mais intenso desta presenca no filme é quando Landreth
confronta Ryan a respeito do &lcool e o Ultimo reage violentamente. Neste
momento, o diretor expressa sua auto-ironia inserindo um halo iluminado de anjo
sobre a cabeca, enquanto fala pausada e docemente. A reacdo violenta de Ryan
apaga a luz do halo de Chris Landreth e traz as lembrangas de sua méde Bérbara,
também alcodlatra. Ele se desequilibra diante da situacdo e de sua cabeca brotam
muitos fios coloridos, revelando o caos que toma conta do documentarista a partir
de suas proprias lembrancgas, ilustradas como em qualquer documentario, com

fotos p&b de Barbara, e a narragao em off do autor (Fig. 7)

J"" NAEIR
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Fig. 7

A forma com que Landreth participa do filme e suas decisGes em torno de
como relatara a vida de Larkin estdo longe do modelo linear da biografia classica.
Em Ryan, a singularidade do sujeito passa ao largo do que Bourdieu chamou de
“ilusdo biografica” (2006), isto ¢, a ideia de que a historicidade do sujeito esta

dada pela sucesséo de acontecimentos, 0 que garantiria pertinéncia e coeréncia aos
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relatos. A contestacdo ao género, colocada pelo autor francés e outros, nao
impediram, no entanto, que ele permanecesse, co-validado, muitas vezes, por um
dialogo intestino com a psicologia, com a sociologia e as outras areas das ciéncias
sociais, conforme Dosse (2009). Da contribuicdo dos Annales, por exemplo, veio
0 deslocamento “tematico” que coloca o chamado “homem comum”, o andnimo,
como possibilidade real de biografia. Esta, agora, parte em busca de uma
reconstituicdo que exige uma imersao no universo do outro, assentando-se, muitas
vezes, em movimentos intuitivos para tentar, de algum modo, reconstituir o
intangivel. Algo que o documentério animado, como ressalta Paul Ward, facilita:
“Uma caracteristica comum de um numero significativo de Documentérios
Animados é a sua tendéncia para a utilizacdo de técnicas de animacdo para
explicitamente representar e interpretar os pensamentos e sentimentos dos seus
temas. H& duas razdes principais para esta tendéncia subjetiva. Antes de mais
nada, neste contexto estamos a falar muitas vezes de sentimentos altamente
abstratos, ou tabus, ou lidando com pessoas que tém dificuldade para se articular.
Em segundo lugar, ha algumas questbes relativas ao anonimato — a animacao
oferece um 'manto’, que o live-action talvez ndo: como estamos a lidar com
testemunhos diretos, estamos vendo essas pessoas e Seus pensamentos e
sentimentos efetivamente visualizados.” (Ward, 2005: 89).

Esta parece, a principal perspectiva em Ryan. Apesar da afirmacédo do autor
de que ndo houve processo terapéutico, é inegavel que o didlogo que o filme
estabelece com o0 seu protagonista, procura expor inquietacbes que o0
acompanham, incluindo sua impoténcia diante do caminho escolhido por Larkin.
Uma construc¢do narrativa que garante “identidade narrativa” ao seu personagem,
como afirma Ricoeur, ao localizar um dos caminhos para que se supere o0 impasse
colocado por Bourdieu: “Dizer a identidade de um individuo ou de uma
comunidade € responder & questdo: Quem fez tal acdo? Quem é seu agente, 0 seu
autor? Essa questdo é primeiramente respondida nomeando-se alguém, isto é,
designando-o por um nome préprio. Mas qual é o suporte da permanéncia do
nome proprio? Que justifica que se considere o sujeito da acdo, assim designado

por seu nome, como 0 mesmo ao longo de toda uma vida, que se estende do
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nascimento a morte? A resposta s6 pode ser narrativa. Responder a questdo do
“quem”, como o dissera energicamente Hannah Arendt, ¢ contar a historia de uma
vida. A historia narrada diz o quem da acdo. A identidade do quem ¢, apenas,
portanto, uma identidade narrativa.” (Ricouer, 1997: 424).

Ora, esta centralidade da narracdo na escrita biografica, abracada pela
modernidade, para Dosse (2009), é o que permite ao relato biografico romper um
discurso antes fechado na relacdo de causalidade, o0 que aprisionava o sujeito em
uma unica possibilidade de “ser”. No projeto Ryan esta percepcéo é ampliada, ndo
sO porque a narrativa incorpora o dialogo estabelecido com o bidgrafo, mas
também porque, como vimos, este didlogo é representado em seus mdultiplos
impasses, reflexdes, distorcdes, desestabilizando a narrativa seguidamente, por
suas escolhas estéticas. Esta opcdo, é preciso dizer, estd imersa nas novas
possibilidades do digital. Tanto que as experimentac6es do diretor sdo objeto de
estudo de Escolas de Ciéncia da Computacdo e sdo consideradas um grande
avanco para o desenvolvimento de expressdes artisticas que ndo buscam apenas
um resultado fotorrealista.

No artigo “Ryan: Rendering Your Animation Nonlinearly projected”
(2004), Patrick Coleman and Karan Singh, da Dynamic Graphics Project, da
Computer Science University of Toronto, avaliam a contribui¢do do filme para a
computacdo grafica. Eles partem do seguinte raciocinio: a perspectiva linear
utilizada comumente em projetos 3D tem boa aproximacdo do sistema visual
humano, é conceitualmente simples e previsivel, ajuda na percep¢do de
profundidade e apresenta eficientes pipelines (fluxo de trabalho) graficas. A opcao
de Landreth, em trabalhar com a perspectiva ndo linear, lhe traz uma variedade
visual, evita a juncdo de imagens para a manipulagdo de cenas complexas e lhe
garante maior expressdo artistica. De acordo com Singh, a perspectiva nao linear
permite que o artista explore, entenda e, na sequéncia, expresse complexas cenas
em 3D. Ele passa a ter maior controle artistico da composicdo e projecdo e
também da camera, do sombreado e da iluminacgdo, para compor multiplos pontos

de vista.
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Além de abrir estas possibilidades estéticas através do uso da perspectiva
ndo linear, Landreth também faz uso criativo dos plug-ins do programa Maya. “A
cafeteria no comeco é mais nitida, depois comeca gradualmente a ser degradada.
Quando a conversa entre os dois animadores esquenta, a cafeteria torna-se quase
irreconhecivel. Nés giramos a sala com o SyFlex (plug-in do Maya) e a
derretemos”(Robertson, 2004: 7). O diretor utilizou a mesma distorcdo em Zaz,
um dos miseraveis que a camera revela na panoramica da cafeteria, derretendo-o
com o SyFlex e entdo derramando seu corpo sobre uma mesa como um bébado
que ja passou dos limites. “Algumas personagens secundarias sdo baseadas em
pessoas reais que Ryan conhece no albergue, mas Zaz, o cara derretendo, é toda
minha criagdo” (in Robertson, 2004: 7).

Esta declaracdo revela que apesar do conteldo do documentario animado
ter como referéncia e se ater a realidade captada pela cAmera num primeiro
momento, a atmosfera, em Ryan, é totalmente recriada por Chris Landreth. Esta
recriacdo € subjetiva e representa como o diretor vivenciou seu encontro com
Ryan Larkin na cafeteria, espaco onde situou todas as entrevistas. E por ser um
mundo sensorio, permite que a personagem Zaz, totalmente criada pelo diretor,
ndo seja considerada ficcional e sim mais um dos recursos psicorrealistas que
contribuem para a reconstitui¢do da atmosfera.

O final do filme radicaliza o dialogo que o diretor estabelece com seu
biografado e a forma como apresenta este encontro sem deixar de se debrucar
sobre a vida do seu protagonista. Na Ultima seqiiéncia (Fig.8) aparecem pessoas,
deformadas e bizarras, caminhando em uma rua (uma Obvia referéncia a Walking
e 0 amor singular de Ryan pelas pessoas e seus movimentos) e a narracdo em off
de Ryan dizendo que continua observando as pessoas sob um novo ponto de vista.
Em seguida ele aparece fazendo reveréncia para os passantes e pedindo um
trocado. Do outro lado da rua esta Chris Landreth, retribuindo a reveréncia.
Agora, o diretor também possui buracos em sua cabeca e eles sdo muito parecidos
com os de Larkin no inicio do filme. Sua aparéncia é, portanto, reveladora das
transformacfes que percebe em si agora. Mas, a0 mesmo tempo em que esta

“contaminado” pelo encontro e realizacdo do filme, o diretor vé seu protagonista
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em um espelho de uma vitrine, em sua aparéncia jovem, quando era, ainda, um
animador que gostava de observar as pessoas nas ruas e estava longe do processo
devastador do alcool e drogas. N&o bastasse essa visdo, surge Bingo, personagem
do filme anterior de Landreth, confirmando que, agora, Ryan e tudo o que o
diretor viveu com ele, fazem parte, inexoravelmente, da sua imaginacdo e

mem0ria.
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