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ANIMATION: Uma linha do tempo e descri¢ao de suas técnicas

Elias Oliveira da Silva Junior

RESUMO: O presente trabalho tem como objetivo geral apresentar um panorama
geral acerca da Animation, estilo de danga urbana contemporanea que faz parte do
chamado Underground norte-americano. De modo a alcangar este objetivo, foi
realizada uma pesquisa bibliografica a fim de encontrar suas origens historicas. A
partir dela, foi possivel delinear o seu desenvolvimento tipoldgico a partir do Boogaloo,
estilo de danca que faz parte do movimento improvisacional e de estilo livre de danca
urbana, que lancou bases para o desenvolvimento de outros estilos de dancas
subsequentes, como é o caso do popping e turfing. Péde-se também, através do
levantamento bibliografico, catalogar as principais técnicas utilizadas no Animation.
Tanto a catalogacdo quanto a descricdo destas técnicas principais figuram como
objetivos especificos desta pesquisa, que auxiliara a diferencia-lo como estilo e com
base no seu respectivo fundador. Finalmente, trato, através de um relato pessoal,
sobre minhas experiéncias com o Animation no Curso de Licenciatura em Danga da
Universidade Federal de Pernambuco, como uma forma de resisténcia e tentativa de
aproxima-lo ao ambiente académico, no qual ele muitas vezes nao esta inserido.

Palavras-chave: Danca; Danca Urbana; Underground; Animation; Boogaloo.

ABSTRACT: This paper has as main aim to present an overview about Animation, a
contemporary urban dance style that is part of the so-called North American
Underground. In order to achieve this aim, | carried out bibliographic survey to
investigate Animation’s historical roots. From its historical accounts, it was possible to
outline its typological development from Boogaloo, a dance style that is part of the
improvisational and freestyle movement of urban dance, which laid the foundations for
the development of other subsequent dance styles, as is the case of popping and
turfing. It was also possible, through the bibliographic survey, to list and describe the
main techniques used in Animation. Both listing and description of these main
techniques are the specific aims of this research, which will help readers to recognize
it as a style and based on its respective founder. Finally, | present a personal account
of my experiences with Animation during my undergraduate years as a student of the
teaching degree in Dance Degree at the Federal University of Pernambuco, as a form
of resistance and an attempt to bring it closer to the academic environment, in which it
is often addressed.

keywords: Dance; Urban Dance; Underground; Animation; Boogaloo.
Resumen: Este trabajo tiene como principal objetivo presentar un panorama sobre la

Animation, un estilo de danza urbana contemporanea que forma parte del llamado
Underground norteamericano. Para lograr este objetivo, realicé un levantamiento



bibliografico para investigar las raices historicas de la Animation. A partir de sus relatos
histéricos, fue posible esbozar su desarrollo tipoldgico a partir del Boogaloo, estilo de
danza que forma parte del movimiento de improvisacion y freestyle de la danza
urbana, que sentd las bases para el desarrollo de otros estilos de danza posteriores,
como es el caso de popping y turfing. También fue posible, a través del levantamiento
bibliografico, enumerar y describir las principales técnicas utilizadas en Animation.
Tanto el listado como la descripcion de estas principales técnicas son los objetivos
especificos de esta investigacion, que ayudara a los lectores a reconocerlo como estilo
y en base a su respectivo fundador. Finalmente, presento un relato personal de mis
experiencias con la Animacion durante mis afios de como estudiante en la Licenciatura
en Danza de la Universidad Federal de Pernambuco, como una forma de resistencia
y un intento de acercarla al ambiente académico, en el que a menudo se aborda.

Palabras clave: Danza; Danza urbana; Underground; Animation; Boogaloo.



Introducgao

O Animation, vertente da danga urbana que surgiu no inicio da década de 1970,
tem como foco tornar o inanimado em animado. A partir de técnicas especificas como
controle de velocidade, pausas, ticking’, dentre outras, tem-se como objetivo fazer
com que o espectador tenha a ilusdo de efeitos e defeitos visuais que se assemelham
aos filmes de stop motion e jogos de videogame, dentre os quais The Mask (SNES),
Ultimate Mortal Kombat 3 (SNES), Michael Jackson's Moonwalker (MEGA DRIVE).

Ao longo do processo de desenvolvimento desta vertente de danga, houve a
contribuigdo artistica de alguns grupos e dancgarinos. Dentre estes, destacam-se o
grupo One Plus One (1967), The Black Messengers (1972), Bruno Falcon “Pop ‘N’
Taco”, Mr. Animation e Boppin Andre. Este ultimo € considerado o pai do Animation,
uma vez que criou nomenclaturas e uma estética para a danca.

Apesar de ter como ponto de partida a ideia de dar vida a algo que nao a tem,
as técnicas do Animation nao se limitam apenas em contribuir para que o dangarino
reproduza movimentos robéticos ou represente seres inanimados. Nesta dancga, é
possivel construir um personagem tanto a partir de uma referéncia de desenho
animado quanto de um objeto estatico, engrenagem de carro ou fluxo de um rio, por
exemplo.

Consequentemente, € possivel trazer para o mundo real uma ampla variedade
de (d)efeitos visuais atrelados a criacdo de entidades unicas, que auxiliam na
composicdo de um repertorio caracteristico, vasto em particularidades estéticas
capazes de gerar a ilusdo do desdobramento de grandezas fisicas como o espacgo e
o tempo.

O Animation se desenvolveu as margens do circuito mainstream de danca,
sobretudo, no meio artistico, nas ruas, nos encontros entre os dangarinos e nas festas.
Devido a sua origem intrinsecamente periférica, o Animation n&o integra a lista de
canones contemplados nos cursos superiores de Dancga, apesar de as dancas
urbanas serem contempladas, mesmo que em menor grau, de alguma forma, em
outras disciplinas. Isto ocorre, porque as matrizes curriculares tendem a focar na
Histéria da Danga cénica, com énfase no hemisfério norte do Ocidente (Europa e
Estados Unidos). Assim, o presente trabalho se propde a incitar um processo de

" O ticking, ou simplesmente tiquear, € uma técnica utilizada na Animation e que sera descrita
posteriormente no item 4 da se¢ao Técnicas.



mudanga neste cenario, ao descrever as origens deste conjunto de técnicas ainda
pouco explorado.

De modo a alcancar este objetivo, foi realizada uma pesquisa bibliografica com
base em Andre (2013), Tabo (2021), Vakova (2020) Norwood (2021), dentre outros, a
fim de encontrarmos suas origens histéricas. A partir dela, foi possivel delinear o seu
desenvolvimento tipolégico a partir do Boogaloo, estilo de danca que faz parte do
movimento improvisacional e de estilo livre de danga urbana, que langou bases para
o desenvolvimento de outros estilos de dangas subsequentes, como € o caso do
popping? e turfing®.

Pbde-se também, através do levantamento bibliografico, catalogar as principais
técnicas utilizadas no Animation. Tanto a catalogagdo quanto a descricdo destas
técnicas principais figuram como objetivo especifico desta pesquisa. Através da
pesquisa foi possivel observar que, apesar de a Animation ter uma origem comum a
seu ancestral Boogaloo e de ambos compartilharem a ancestralidade incluida no
movimento de dangas sociais norte-americanas e os locais em que eram praticadas
(rodas e bailes) ambos estilos divergem quanto aos nomes de seus possiveis
fundadores, como € o caso de Boppin Andre para o Animation, pelo menos pelo ponto
de vista dos dangarinos, quanto a uma origem diferente que remete a lugares remotos
portanto, requerem estudos mais aprofundados a respeito.

O presente trabalho, possui a seguinte estrutura: na secao inicial, tragco o
percurso histérico da Animation, buscando suas raizes histéricas. E seguida, trato das
explicagbes sobre a origem da Animation com base no senso comum.
Subsequentemente, apresento as técnicas, descrevendo-as com base em dancgarinos
da area. Finalmente, apresento um breve relato sobre minha experiéncia pessoal com
a Animation no curso de licenciatura em Danga da Universidade Federal de

Pernambuco.

Tragando o Percurso Histérico

2 Popping € um estilo de danga urbana contemporanea da Animation.
3 Turf, também conhecida por turfing, € um tipo de danga urbana criada por Jeriel Bey em Oakland,
Califérnia, com marcada influéncia da breakdance nos anos 1980.



O primeiro passo para a descricdo da Animation é tentar desbravar as suas
raizes historicas, ja que sua origem é vista como incerta. Para iniciar este percurso,
utilizarei a descricao de duas possiveis explicacdes para este estilo.

A primeira explicagdo faz uso de evidéncias historiograficas publicadas em
compéndios de dangas contemporaneas urbanas, conhecidas como parte do
movimento Underground norte-americano. Ja a segunda explicagdo trata da natureza
mitica da Animation que tem base em explicacdes e crengas do senso comum, muitas
das quais sem comprovacao histérica, que é difundida por seus praticantes. Uma vez
gue nao é objetivo deste trabalho encerrar as discussdes sobre o tema, tratarei do que
existe de evidéncia e especulagdo, deixando a problematica da raiz histérica da

Animation para possiveis estudos futuros.

Raizes Historicas da Animation: evidéncia historica

Um dos momentos mais marcantes para inicio do que seria a Animation €, sem
duvida, o desenvolvimento do Boogaloo. Este estilo de danga surgiu como um
movimento de danga social dentro da comunidade afro-americana em Chicago,
Estados Unidos e, mais adiante, ultrapassou fronteiras regionais e passou a compor
parte do cenario social de Oakland, Califérnia, Estados Unidos.

Depois de sua fase inicial como danga social, o0 Boogaloo se foi reconfigurado
através do ritmo soul, que vigorou até a primeira metade dos anos 1960. Na fase da
Era Soul, houve uma espécie de amalgama de diferentes estilos inspirados pela fase
de dancga social do Boogaloo, com influéncia marcada da soul music, especialmente
de James Brown, buscando também inspiragdes em Fred Astaire.

Em 1964, John Murphy, um notério dangarino de Boogaloo passou a imitar
movimentos robéticos inspirado pelo filme de ficgao cientifica Tobor the Great, langado
em 1964. Esta etapa da Era do Soul Dance do Boogaloo € essencial, pois é
justamente nela que houve o surgimento de uma das técnicas fundamentais para a
Animation, chamada robot [robd].

Além disso, em especial entre os anos de 1967-1969, foi incorporada ao
Boogaloo técnicas inspiradas pelos filmes de quadro-a-quadro de Ray Harryhausen
Albert "Iron Man" Milton, Michael "The Mad" Enoch e Jerry "The Worm" Rentie.

Na segunda metade desta década, mais precisamente em agosto de 1967,
como indica Guzman-Sanchez (2012), foi langada a musica Cold Sweat de James



Brown, cujo ritmo unico gerou o que se conhece hoje em dia como funk. O Funk foi
responsavel pela mudanca de direcdo no modo que os jovens dangarinos
interpretavam os movimentos fisicos de seus corpos para acompanhar o ritmo deste
género musical emergente, marcando definitivamente a geragdo conhecida por
Oakland Funk Boogaloo, a terceira era deste estilo. Até entdo, Boogaloo era
concebido em termos do ritmo Soul, que possuia uma abordagem diferente, como o
autor aponta.

Durante este periodo de formacéo, as novas geragdes de dangarinos passaram
a deixar de lado as antigas terminologias utilizadas para descrever os movimentos da
danca utilizada pelos mais velhos e deram o pontapé inicial para criar o que seria uma
identidade e terminologia prépria para eles.

A medida que o Boogaloo se espalha e ganha mais popularidade,
especialmente na comunidade de Sacramento, Estados Unidos, surgiu o Popping, um
estilo que recai sob o guarda-chuva de estilos aparentados, que compartilham o
mesmo ancestral comum, Boogaloo.

O estilo Popping surgiu em torno da técnica popping, que permite com que seja
possivel contrair e relaxar a musculatura do corpo de maneira rapida e repentina. E
foi justamente a partir do Popping que a Animation péde se desenvolver.

Dada a importancia de grupos artisticos na formagao do Boogaloo, o seguinte
quadro apresenta os principais nomes do movimento, separados por épocas:

Quadro 1: principais grupos do Boogaloo de acordo com os anos.

Anos 1966 a 1969 Anos 1970 a 1975 Anos 1976 a 1980
One Plus One Aces of Soul Derrick & Company
Pirate & the Easy Walkers | Continental Five Gentlemen of Production
The Five Clowns Mystic Robots The Black Mechanics

The Black Messengers
Soulful Movements
The Black Resurgents
Exotic Movements
Electronical 4

SS Enterprise
Robotroid Inc.

Fonte: o autor, com base em César (comunicagéo pessoal)

Com base no breve historico que apresentei, € possivel tragar a seguinte linha

de desenvolvimento da Animation:



Figura 1: linha de desenvolvimento da Animation.

Dancas
Sociais
Afro-americanas

——

¥

Boogaloo Lancamento

de Cold
Sweat de
James Brown
em 1967
Fase I: Fase Il: Soul I
Dancas Music
Sociais (anos 1960) Funk Music
I A
Inclusao de f
Técnicas T
prot, Fase llI: Funk
Ténicas de | Music
Ruadro-a-quadra

——

Popping Animation

Fonte: o autor.

A fase subsequente da Animation esta na década de 1980, quando surgiu um
novo género musical, o Electro*, com ambientagdes futuristicas e efeitos sonoros mais
eletrbnicos, como lembra Bianchi (2016). Ainda segundo o autor, especialmente a
figura de Pop n' Taco, heterébnimo de Bruno Falcon, foi essencial para inspirar

dangarinos a utilizarem as técnicas da Animation. Neste periodo, dangarinos como

4 Electro é um género de musica eletronica surgida nos anos 1980, percursor do hip hop, fortemente
influenciado por sintetizadores, caixas de ritmo e a funk music.



Boppin Andre® (o chamado pai da Animation), Flat Top®, Mr. Animation” e Mr. Wave?®

passaram a se destacar no cenario:

A fama de Pop n' Taco o fez tornar-se coredgrafo de Michael Jackson em
1983, que através de sua danga acabou disseminando os passos de
Animation de Pop n' Taco. Ele estrelou no filme Breakin'em 1984 e o sucesso
do filme espalhou as dangas urbanas (inclusive o Animation) para todo o
mundo. Futuramente foi chamado para o grupo Electric Boogaloos [sic] por
um periodo. (BIANCHI, 2016, p. 8)

Foi somente nos anos 1990, que o termo Animation passou a ser utilizado,
especialmente para se distinguir do Popping. No entanto, muitas pessoas ainda
consideram a Animation como uma subcategoria do Popping, como é o caso de
Mackrell (2015), que aponta que suas principais caracteristicas sdo o uso de técnicas
como strobing®.

Contudo, o termo Animation foi usado justamente para estabelecer uma cisdo
do Popping e nascer como um estilo de danga em si, com técnicas e estéticas
diferentes, embora ambos possuam um ancestral comum. Como o seu proprio nome
sugere, a Animation possui uma de suas maiores inspiragdes em filmes de animagéo
que serviram como modelo para promover movimentos e poses mais dramaticas, com
base no modelo de animag¢ao quadro-a-quadro.

Mais recentemente, a Animation passou a incorporar elementos de outros
filmes da cultura pop, como é o caso de Matrix e Senhor dos Anéis, ainda nos anos
2000. A medida que a internet foi se popularizando no mundo e no Brasil, o Youtube
se tornou uma plataforma para ampla divulgacdo desse estilo. A medida que a
Animation foi cruzando fronteiras geograficas, ela também teve seus estilos de
inspiracéo expandidas. Por isso, hoje em dia, concebe-se a Animation muito além de
géneros como o hip-hop.

5 Boppin Andre ¢ considerado o pai da danga Animation, responsavel por criar nomenclaturas e uma
estética para dancga. Link de uma apresentagao: <https://www.youtube.com/watch?v=_hb23UodPqw>.
8 Flat Top é um dangarino de Animation, conhecido por usar muitos elementos ilusérios em suas
performances. Link de uma apresentagéo <https://www.youtube.com/watch?v=utNZWQAIrSs>.

7 Mr. Animation foi um artista de rua e dangarino de Animation bastante conhecido por misturar gestos
e movimentos que remetem ao Egito Antigo com os movimentos e técnicas da Animation. Link de um
compilado de videos: <https://www.youtube.com/watch?v=Dkz4UDkM804>.

8 Mr. Wave é um dancarino pioneiro na utilizagdo de ondulagbes corporais em sua danca, se
diferenciando dos dangarinos em evidéncia dos anos 1980. Link de um compilado de videos
<https://www.youtube.com/watch?v=ebgz1cDdkal>.

% Técnica que sera descrita no item 7 da segdo Técnicas.




Raizes Historica da Animation: explicagcdes do senso comum™®

Como mostrei até aqui, a Animation é considerada uma subcategoria do
Popping. Apesar dessa consideragdo como subcategoria, os dangarinos de Animation
n&o a consideram assim (CESAR, 2017, conversa oral), aceitando apenas o Boogaloo
como parte de sua ancestralidade.

Grande parte de suas técnicas consistem em movimentos que usam pontos
fixos e o isolamento de partes do corpo para fazer mimicas ou até mesmo criar objetos
ou personagens. Por este motivo, existe uma série de explicagdes do senso comum
para a Animation.

Uma das maiores crengas que circula entre os dancarinos da Animation é de
que ela supostamente se originou no Antigo Egito, devido a similaridade dos
movimentos da Animation e as poses encontradas na Arte Visual Egipcia.

Para eles, existe uma linha ininterrupta que venceu o tempo e sobreviveu as
margens, até chegar a Ameérica do Norte com a colonizagao e ganhar forga nos anos
1960. Uma vez que ndo existem evidéncias cientificas/ historiograficas que apontem
para a confirmagédo desta hipétese, ela foi incluida neste trabalho para estimular a
curiosidade e, quem sabe, despertar o interesse do leitor para investigar este topico.

Técnicas

Esta secdo trata sobre as principais técnicas da Animation. Durante o
levantamento de técnicas deste estilo de danca urbana contemporanea, usei como
base o video de seu criador, Andre (2013). Além disso, fiz uso também de videos
instrucionais e entrevistas disponiveis no Youtube (Tabo, 2021; Vakova, 2020;
Norwood, 2021)"", além da experiéncia de César (2022, conversa oral) um profissional
da area, cujas entrevistas e conversas pessoais foram essenciais para tecer as

descricdes das diferentes técnicas.

0 Eu chamo de senso comum o conjunto de “rumores” utilizados pelos praticantes da Animation sobre
a sua origem. Como nado existe nenhuma continuidade histérica ou até mesmo evidéncias que
confirmem o que é falado por eles, descrevo aqui como um carater mitico, mas sem usar o juizo de
valor para dizer que estas “crengas” sdo menos importantes.

" Dentre estas pessoas, Tabo é um aluno asiatico do Boppin Andre, responsavel pelo desenvolvimento
do método "Tabo" de danga. E professor de nomes importantes da Danga como Slim boogie, D soul e
Keumsae.
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Uma vez que a Animation possui origem norte-americana, as técnicas utilizadas
no jargdo especializado sdo importadas diretamente da lingua inglesa.
Consequentemente, uma vez que o ensino de lingua inglesa no Brasil é bastante
problematico e muitas vezes restritos as classes mais altas, apresentarei cada técnica
com uma tradugdo aproximada, seguida por sua descri¢cado e efeitos provocados no
espectador. Desta maneira, sera possivel apresentar ao fim do trabalho um quadro

sumula, trazendo para a comunidade lus6fona uma viséo geral sobre a Animation.

1) Robot [robd]

Robot [robd] € uma técnica que se baseia nos movimentos do maquinario capaz
de realizar tarefas de forma autbnoma e de maneira pré-programada, os robds. Na
tentativa de mimetizar, por meio de movimentos de danga, um robd programado, tem-
se como efeito a mecanizagdo do corpo através de contragdes obtidas por meio da

tensao muscular.

O movimento robdé é executado em quatro ou oito contagens, as quais
designam o tempo do movimento. Ao contrario do que se acredita, executar este
movimento ndo pressupde contragdes musculares ao longo de sua realizagéo: é
importante apenas ativar alguns grupos musculares e fazer uso da tensdo muscular
natural apenas para manter a estabilidade do corpo. Esta técnica é comumente
executada em conjunto com outras técnicas como a isolation [isolamento] e as stops

[pausas].

De maneira geral, é importante encarnar a figura de um robd e pré-programar
seus movimentos, especialmente ao som de géneros musicais como o funk e eletro
funk.

2) Stop [parada]

Como o proprio nome sugere, a técnica stop [parada], consiste em executar
uma parada durante a execucdo de movimentos. Para realiza-la, estabelece-se um
movimento de um local de saida (ponto A) para alcangar e parar no local de chegada
(ponto B).
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No entanto, € importante salientar que a pausa nao se restringe apenas ao
movimento de membros: ela também indica momento para segurar a respiragao,
retomando-a apenas quando o movimento seguinte acontecer. Esta técnica envolve

principalmente a tensdo dos musculos abdominais e toracicos.

3) Dime stop [parada da moeda]

A dime stop [parada da moeda] € uma técnica que se inclui como subcategoria
de parada. Contudo, ela é executada de maneira subita, uma vez que ela reproduz o
cenario em que alguém vé uma moeda caida no chdo e decide, subitamente, parar e
abaixar-se para coleta-la. Durante sua execucao, exclui-se nogdes como aceleragao

e desaceleragdo de movimentos, de modo a provocar o efeito brusco desejado.

4) Ticking [tiquear]

Inspirada nos movimentos dos ponteiros de um relogio, a técnica ticking
[tiquear] promove outra nuance dimensional as paradas de um determinado
movimento. Ao executa-la, pressupde-se a subdivisio de movimentos que se
assemelham as batidas ritmadas, continuas e equidistantes de um ponteiro de relogio
durante o inicio do movimento até chegar ao seu final. O tiquear pode ser descrito em
termos de um pequeno impacto ou de uma contragdo muscular distribuida entre dois

ou mais pontos.

5) Bounce stop [parada com balango]

A Bounce stop [parada com balanc¢o] € uma técnica que descreve o movimento
inspirado na colisdo do corpo com uma parede ou objeto. Ao executa-lo, desloca-se

de um local de saida (ponto A) e para-se no local de chegada (ponto B).

Por isso, ela pode ser descrita como uma forma mais ativa de parada, ja que
se gera uma parada com balango, como se um objeto estivesse quicando apos colidir
com uma superficie ou até mesmo semelhante ao efeito de uma bola de pinball.
Consequentemente, outra possivel traducdo para descrever esta técnica é parada

com quicada.
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6) Sinbad [Sinbad]

Sinbad [Sinbad] € uma técnica inspirada pelos personagens dos filmes de
quadro-a-quadro The 7th Voyage of Sinbad (1958) e Jason and the Argonauts (1963)
do animador norte-americano Raymond Frederick Harryhausen.

Esta técnica pode ser considerado uma subcategoria de ticking, ja que a
emprega de forma mais fracionada e continua, de modo a provocar o efeito visual

semelhante ao da técnica de animagao de quadro-a-quadro (stop motion).

7) Strobing [Estroboscdépio]

A técnica strobing [estroboscopio] da a impressao de que esta se movendo sob
o efeito direto de luz estroboscoépica. Ao realiza-la, o dangarino faz uso do ticking com
pequenas pausas rapidas, que confere ilusdo de que se dancga sobre efeito de luz

estroboscdpica, com o corpo vibrando enquanto se movimenta.

8) 3D[3D]

A 3D faz referéncia direta ao efeito tridimensional dos movimentos desta
técnica, que utiliza o ticking como referéncia e desenha movimentos para frente e para
tras. A partir dela, o espectador tem a impressédo de que esta observando um filme

tridimensional.

9) Slow motion [cdmera lenta]

A técnica de slow motion [cAmera lenta] € responsavel por gerar, como o préprio
nome sugere, um movimento de camera lenta, constituido a partir da tensao

abdominal, que confere mais estabilidade para se movimentar.

10) Warping [distorgao]

Por sua vez, warping [distor¢do] produz um efeito visual analogo ao de um
teletransporte. Esta técnica foi inspirada em filmes como Star Wars e Star Trek e
consiste na mudancga de velocidade. Geralmente, ela € executada a partir da técnica
de slow motion, executando movimentos mais rapidos ao longo dos eixos horizontais

ou verticais, cobrindo ambos os lados ou o lado de cima e debaixo.
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11)Miming [mimica]

A técnica miming [mimica] denota um movimento que usa ponto fixo e a técnica
de isolamento para fazer mimicas, como o proprio nome sugere. A partir dela é
possivel criar objetos ou personagens que ganham vida durante a execugé&o do
movimento.

Além do isolamento de partes, € bastante favoravel a utilizacdo da Maneira de
Materializacdo tensao espacial, que consiste em criar uma relagao entre partes do
corpo ou entre partes do corpo e 0 ambiente, para sugerir uma figura solida entre eles
(LACERDA, 2019).

12)Isolation [isolamento]

A isolation [isolamento] se trata de um movimento que envolve o isolamento de
apenas uma parte do corpo. Por consequéncia, a parte do corpo isolada se torna um
ponto focal durante a danga.

13)Muscle Tension [tensdo muscular]

Por sua vez, a muscle tension [tensdao muscular] € a técnica que objetiva
tencionar os musculos de forma isolada ou conjunta. Ela pode ser realizada durante
um movimento ou parado. Por ser uma técnica que envolve tensao, ela afeta a
mobilidade, dificultando-a. Consequentemente, deve ser utilizada com cuidado e de

maneira mais assertiva para ndo comprometer a performance.

14)Vibration [vibragao]

A técnica vibration [vibracdo] € obtida através de um processo continuo de
contracdes musculares, mantido por um periodo determinado para provocar o efeito
visual de vibragao. Durante a execugao desta técnica, ndo ha o balanco da parte do
corpo em que a vibragao € executada e sim a assimilacdo do nivel de tensdo muscular

até gerar o efeito visual desejado.

O seguinte quadro apresenta a sumula das principais técnicas utilizadas na

Animation. Além de apresenta-las em seu nome original em inglés, apresento uma
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tradugao aproximada em portugués, seguida por sua descri¢cao e o efeito alcangado a

partir de sua execugao.

Quadro 2: simula das principais técnicas utilizadas na Animation.

Técnica Tradugao Descricao Efeito
aproximada
Robot Movimento que mimetiza
) um robdé programado, Mecanizacgo do
Robd executado em quatro ou
: corpo
oito contagens (tempo do
movimento).
Stop Movimento de um local
Parada de saida (ponto A) para Pausa
alcancar e parar no local
de chegada (ponto B).
Dime Stop Parada subita para
Parada da moeda | apanhar uma moeda do Parada brusca
chéo.
Bounce Movimento inspirado na
stop colisdo do corpo com
Pausa com balango parede ou objeto. Nele, ) _
quicar ' | desloca-se de um local | llusdo de quique
de saida (ponto A) e se
para no local de chegada
(ponto B).
Ticking Pausas continuas que
mimetizam o movimento Movimento de
Tiquear dos ponteiros de um ponteiros de
relogio até chegar ao relogio
final do movimento.
Sinbad Mow_mento que pode ser Semelhante 3
conS|derad9 ~uma técnica de
Sinbad §’ubcategorla de ticking, animagao de
ja que o emprega de dro-a-quadro
forma mais fracionada e | 942 q
. (stop motion)
continua
Strobing Movimento que faz uso | llusdo de que se
do ticking com pequenas | danga sobre efeito
pausas rapidas. de luz
Estroboscoépio estroboscopica,
corpo vibrando
enquanto se
movimenta
Slow Movimento de céamera
motion Camera lenta lenta, con~st|tU|do a p_artlr Camera lenta
da tensdo abdominal,
que confere mais
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estabilidade para se
movimentar.
Warping Movimento de mudanca
de velocidade, que pode
Distorgéo partir do S(OW motion e Teletransporte
tragar movimentos para
os lados, para cima ou
para baixo.
Miming Movimento que usa Criago de objetos
Mimica ponto fixo e isolamento
i Ou personagens
para fazer mimicas.
Isolation Movimento que envolve Isolamento de
Isolamento o isolamento de apenas
uma parte do corpop. partes do corpo.
Vibration Movimento de contragao Tremeluzente ou
Vibragéo muscular continua para vibrante
provocar sua vibragao.
Muscle Movimento que tenciona Contragéo de
Tension musculos de  forma rtes d 00
Tensdo muscular |isolada ou conjunta partes .Od.CO P
realizado durante patra indicar
movimento ou parado. ensao.
3D Movimento para frente e Movimentagso
3D (trés dimensdes) | para tras, que utiliza o tridimensional
ticking como referéncia.

Fonte: o autor.

Como mostrado no Quadro 2, existem 14 técnicas principais empregadas na
Animation. Este trabalho, de maneira nenhuma, encerra a catalogac¢ao e descrigéo de
técnicas deste estilo de danga urbana contemporanea; ao contrario, ele surge apenas
como um pontapé inicial para os estudos académicos na area sobre a historiografia e
descrigao tipologica deste estilo.

Além disso, as tradugdes fornecidas sdo apenas sugestbes. Elas ndo devem
ser vistas como definitivas, porém langam luz sobre um estudo mais detalhado sob a

otica lusofbnica, com base na descrigdo e execugao dos movimentos.

Trazendo a Animation para a minha vida académica no Curso de Licenciatura

em Danca da Universidade Federal de Pernambuco: um breve relato pessoal

A minha trajetoria académica na Universidade Federal de Pernambuco (UFPE)
comegou bem proxima da minha trajetoria e interesse profissional pela danga e,
consequentemente, com a Animation. Quando comecei meus estudos na graduagéo,

fazia apenas um ano que eu tinha iniciado o meu contato com a Animation e meu
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principal interesse era poder conciliar minhas aspiragdes académicas com as minhas
inclinagdes a este estilo de danga urbana contemporéanea.

A matriz curricular do curso de licenciatura em danca da UFPE é composta de
disciplinas tedricas, praticas e teorico-praticas. Embora as dangas consideradas mais
“marginais”, ja que possuem uma origem mais underground, sejam em menor medida
contempladas em algumas disciplinas, elas ainda ndo recebem a devida apreciagéo
ou atencgao pelos membros da academia. Por isso, tentei, na medida do possivel e do
praticavel, trazer as minhas praticas com a Animation a tona sempre que possivel, de
modo a trazer com mais forga para a academia aquilo que foi tdo rejeitado por ela ou
a ela renegada.

Dentre as disciplinas que mais se destacaram na minha formagéao profissional,
posso mencionar as Oficinas de Dancga 1, 5 e 6, bem como Estudos do Movimento 1,
3 e 5, pois foram nelas que eu pude explorar mais 0 meu desejo de incluir a Animation
na minha vida académica.

Como esperado, as disciplinas nomeadas Oficinas de Danga, tem como
ementa o desenvolvimento de habilidades técnico-interpretativas, promovendo uma
consciéncia espacial e corporal e um aperfeicoamento na variedade dinamica e na
expresséo artistica. Entdo, um principio geral das Oficinas de Danga € a consciéncia
espacial e corporal, com os enfoques particulares de cada uma das disciplinas.

Depois é que vém as especificidades estudo dos fundamentos de técnicas
corporais especificas, geralmente um codigo de dancga especifico, homeadamente
balé, dangca moderna, danca-teatro etc., como é o caso da Oficina de Dancga 5, que
propde a introducdo ao estudo dos fundamentos de proposi¢cbes corporais
especificas, tais como dangas étnicas, dangas sagradas, dangas de saldao, dangas
urbanas, entre outras, e seus principios técnico-criativos e suas possibilidades e
contextos.

No entanto, apesar destes codigos previamente estabelecidos, eu tive a
oportunidade de explorar de maneira mais eficiente o0 meu corpo enquanto dangarino
nas disciplinas citadas acima e concilia-las com as técnicas e minhas praticas da
Animation, em conjunto com os movimentos adicionais adquiridos ao longo da minha
trajetéria académica na UFPE, somando, ao meu repertério, novas experiéncias
corporeas ao decorrer dos anos de graduagéo.

Ja em Estudos do Movimento (doravante EM), estudamos o movimento de

acordo com o Sistema Laban, e isso divide estas disciplinas com base nas estruturas
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de movimento propostas por Laban (1978): 1) EM1 — Corpo, 2) EM2 — Espaco, 3) EM3
— Dinamica, 4) EM4 - Relagbes e 5) EM5 — Agbes. Com base nestes principios, foi
possivel refletir e perceber, a partir da minha perspectiva como praticante da
Animation, que existem pontos divergentes com a Animation.

Uma das divergéncias notadas diz respeito ao modo como Laban (1978)
compreende o flutuar. De acordo com o autor, “flutuar” € uma agao de esforco, ou
seja, reune trés qualidades de movimento: peso leve, espago indireto e tempo
desacelerado. Na Animation o flutuar se daria a partir da técnica camera lenta (slow
motion), na qual ocorre uma tensao muscular para o efeito ser obtido. As vezes, usa-
se o controle de velocidade para se alcangar maior efeito, ficando rapido e lento
seguidamente, e, para tal agdo, € necessario ativar no minimo a tensdo muscular nivel
1, 0 que gera, a principio, um estranhamento. Essa divergéncia me fez refletir sobre o
ato de dangar, concebendo-o de maneira muito mais abrangente com base na reflexdo
de que, apesar de existirem certas universalidades, diferentes estilos de danca
permitem conceber o corpo de maneira diferente. Consequentemente, tornei-me mais
aberto para experimentar diferentes manifestacbes desta linguagem artistica,
independente de estilos, contribuindo para realizagdo de experimentacbes e novos
trabalhos.

Outro ponto a salientar, € que do inicio até quase a metade do curso, eu fiz
alguns trabalhos em trio/dupla, algo que contribuiu para soma de novos elementos
para a minha corporeidade, pois lidei com os corpos de outras pessoas e com a
bagagem de técnicas de dancas diferentes. Contudo, em dados momentos eu sentia
dificuldades em encaixar os meus movimentos em determinadas sequéncias, as
vezes hem por mim, mais por outras pessoas, por respeitar o limite e sentia que isso
de certa forma, me limitava. No entanto, sempre dei o melhor de mim e acredito ter
mostrado a minha identidade mesmo em trabalhos em coletivo.

Eu sinto que nos meus trabalhos individuais eu pude colocar mais da minha
marca pessoal, alguns foram com movimentos em staccato, com pausas, controle de
velocidade ou até mesmo personificados em robé. No entanto, eu mantinha em grande
medida, movimentagdes livres. Entendi que a Animation pode ser utilizada com ou
sem personagens e isso pode me proporcionar um leque de possibilidades para as
experimentagdes.

Embora a Animation possa ser utilizada para composigdo de personagens,

acredito que ela é também um instrumento de construcéo identitaria, pois foi através
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dela que eu pude me encontrar como dancarino, estudante, professor e pesquisador

em formagao.

llustragéo 1: Performance em llustragéo 2 Performance
Estudos do Movimento 5. em Oficina de Dancga 5.

Fonte: o autor (2021). Fonte: o autor (2021).

llustragéo 3: Performance em Estudos do
Movimento 1

Fonte: Jennifer Zeferino. (2018).
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Consideragoes Finais

O presente trabalho apresentou um breve panorama histérico sobre a
Animation, um estilo de danga cujo fundador foi Boppin’ Andre. Como mostrei, a
Animation possui como ancestral o Boogaloo norte-americano e existem duas versdes
sobre a sua origem. A primeira delas, na qual este trabalho esta apoiado, diz respeito
aos indicios e relatos histéricos que sobreviveram no desenvolvimento deste estilo a
partir do Boogaloo dos anos 1960.

A segunda faz uso do senso comum dos proprios dangarinos da Animation e
misturam elementos histéricos com uma “mitologia” propria, justificada no carater de
admiracao e paixao que eles possuem para este estilo tdo transformador. Além disso,
busquei descrever suas principais técnicas, apresentando tradugdes para facilitar o
acesso de pessoas da comunidade lusofénica sobre a riqueza deste estilo
Underground.

Devido a esta origem, o meu trabalho teve como intuito demonstrar a riqueza
deste estilo que € ainda deixado a margem da academia, embora este cenario tenha
comegado a mudar quando Sally Banes'? (1994), ainda no inicio dos anos 1980,
passou a testemunhar e analisar o surgimento das dangas urbanas e de outros estilos,
ja havendo tratado sobre a danga pds-moderna norte-americana desde os anos 1960.
No Brasil, vemos pesquisadores como Beltrao’ (2000) que foi responsavel por
apresentar mais sobre a Break dance na academia brasileira.

No caso deste trabalho, além de passear pelas técnicas e histéria da Animation,
pude também apresentar um breve relato das minhas experiéncias com ela na
academia, durante a minha graduagéo. Espero que, com base no que foi apontado,
este trabalho possa despertar para a vida aquilo que esta repousado, trazendo
consigo o interesse do leitor para tragar e executar, juntamente comigo, o percurso

historico deste movimento tdo importante.

12 Sally Banes foi uma historiadora, escritora e critica de danga nascida em Silver Spring, Maryland,
EUA.

3 Bruno Beltrdo € um coredgrafo e dangarino brasileiro de Niterdi (RJ), formado pela Faculdade de
Danga do Centro Universitario da Cidade do Rio de Janeiro. Ele atua desde 1996 com o Grupo de Rua
de Niter6i (GRN), no qual usa estilos de dangas urbanas no contexto de teatro conceitual.
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Anexo

Diretrizes para Autores da Revista Repertério Teatro & Danga (PPGAC/UFBA)

1.

8.

9.

A Revista Repertorio, vinculada ao Programa de Po6s-Graduagdo em Artes
Cénicas da Universidade Federal da Bahia, publica textos inéditos resultantes
de pesquisas académicas na area das Artes Cénicas. Os textos podem ser
publicados em portugués, inglés, francés e espanhol. A REPERTORIO nao
cobra taxas de processamento de artigos (APC), nem taxas de submisséo.
Sao aceitos para publicacdo trabalhos inéditos, de pesquisa avancada
submetidos por pesquisadores/as doutores/as. Os trabalhos podem contar com
a co-autoria de pesquisadores/as mestres (doutorandos/as ou n&o) acerca de
temas pertinentes a area, com fundamentacao teorica ou tedrico-pratica, que
possam contribuir para o “estado de arte” da pesquisa em artes cénicas.
Poderdo ser submetidos textos académicos de diferentes modalidades -
artigos, ensaios, entrevistas, resenhas ou textos teatrais. As submissdes
podem ser realizadas em qualquer periodo, em regime de demanda continua
nas seguintes seg¢des: EM FOCO (com chamada especifica para cada
nimero), PERSONA ou REPERTORIO LIVRE. Textos submetidos a outras
secOes serao redirecionados.

. Os textos devem ser submetidos através do sistema OJS. O cadastro no

sistema e posterior acesso, por meio de login e senha, sdo obrigatorios para a
submissao de trabalhos, bem como para acompanhar o processo editorial em
curso. Acesso em uma conta existente ou Registrar uma nova conta.
O texto a ser submetido a avaliagdo (etapa 2) NAO deve conter informagdes
de identificacdo do autor. Textos identificados n&do serdo submetidos a
avaliagao por pares duplo cego.
As informacdes no texto que possam identificar os/as pesquisadores/as devem
ser removidas e substituidas pela indicacdo entre colchetes como nos
exemplos abaixo:

o [nome do autor removido para avaliagao]

o [titulo do espetaculo removido para avaliagao]

o [nome da instituicdo removida para avaliagao]
O arquivo WORD néo deve conter informacgdes de identificagdo dos autores.
Para remover essas informacgdes, recomendamos seguir as seguintes etapas:

o No arquivo WORD do manuscrito, acessar a aba “arquivo”
Abrir o item “informacgdes”
Clicar em Inspecionar documento
Clicar em “inspecionar”
Apds o resultado, remover “propriedade do documento e informagdes
pessoais”.

o Remover comentarios, revisdes e versdes, se houver.
Os dados de identificacdo do autor devem ser preenchidos correta e
exclusivamente no formulario indicado (etapa 3: inserir metadados)

Os dados curriculares devem ser resumidos (max. 200 caracteres com

espacos).

O O O O

10. Estrutura do artigo: a. Titulo, resumo, 5 palavras-chave em portugués;

b. Title, abstract, 5 keywords;
c. Titulo, resumen, 5 palabras clave.
d. Secao introdutoria.
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e. Secao de desenvolvimento: podem ser incluidas subse¢des conforme
necessidade.

f. Seg¢ao de concluséao

g. Referéncias

Formatagao geral:

Formato Word (.doc) — A4 — margens superior e esquerda 3 cm; inferior e direita
2 cm; Fonte: ARIAL — tamanho 12;

Espaco entre linhas: 1,5;

Citagdes com mais de trés linhas: recuo de paragrafo (4 cm), espago simples,
fonte tamanho 11;

Margens justificadas. Recuo de primeira linha: 1,25 cm;

Resumo, abstract e resumen devem ter entre 100 e 200 palavras cada e indicar
os objetivos, a metodologia, os resultados e conclusdes obtidos.

Sugere-se escolher palavras-chaves, keywords e palabras clave relacionadas
ao foco do trabalho e que possam facilitar a busca e acesso ao texto em banco
de dados, evitando-se, preferencialmente, a utilizagcao de termos ainda inusuais
na literatura do campo.

Os textos devem ter entre 10 e 20 paginas (25.000 e 50.000 caracteres com
espacos), incluindo resumo, abstract, resumen, imagens, referéncias, notas de
rodapée, tabelas, etc.;

As referéncias de citagées no texto devem ser indicadas através do sistema
autor/data da seguinte forma: (SOBRENOME DO AUTOR, ano) para citagdes
indiretas e (SOBRENOME DO AUTOR, ano, pagina) para citagdes diretas.

As notas de rodapé, quando necessario, devem ter carater explicativo e conter
o maximo de 180 caracteres cada.

A lista de referéncias deve constar no final do trabalho obedecendo as normas
da ABNT. Quando forem utilizados diferentes titulos de um mesmo autor, o
sobrenome do autor deve ser repetido na lista de referéncias para fins de
recuperacao dos dados.

Para situacdes ndo indicadas nestas diretrizes, utilizar normas da ABNT.



